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100 Ft-os kedvezményes áron 
még kapható. 


* 576 Kbyte visszamenőleg gz első szám’ 
tói Is megvásárolható: < Az 1990* *ben megjelent 7 
szám kedvezményesen 400,- Ft-ért • Az 1991-ben 
megjelent 6 szám (JanuárlóHúniusIg) 400,- Ft-ért 
kedvezményesen megvásárolható < Ez már szuper 
kedvezmény! 1990 májustóM991 júniusig (19 szám) 
csak 650,- Ft-ért kedvezményesen megvásárolható 

• Aki egyes számokat vásárol az 1991/6 számig 
65,- Ft/példány áron kaphatja meg. 

Az 1991/7-6 számtól a lap eredeti áron vásárol¬ 
ható meg. A fenti árakhoz portókőltség is járul. 
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Az eddig megielent számok 
tartalomjegyzékét 
a februári számban 
megtalálhatod! 
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AMIGA 


Az tú&t Eurúpa-kupa meccsaivel egyiüű- 
bon jeior!ii)i; mog a KRISALtS üj ^oci 
progfomja, a JOHN SARNES EUROPEAN 
FOOTBALL A Játékban megválasz1hat|uk 
maid a rúgásíJk orös&égéi, megcsavarba 
lunK egy-ogy lövési, amelhotünk, oitözva 
rúghatunk #s láialhoiLink. A grafika gyúnyö^ 
rüon ra|Zoll, és még olyan mókás alamek is 
szoropelneK. mint a pálya körül sétáló- kutyás 
rendőrök Arra is lehetőség nyílik ma|d, hogy 
előre beprogramozzuk ligurámk mozgását. 

Az IMPRESSIONS céQ agy lanlasy 
RPG-t készH. A WARRIORS OF RELEYNE 
I A történet Dh-arak földién játszódik, ahol 
a káosz és a pusztulás az úr. A vidék 
szörnyet ^ örkök, troli ok - már a közeli 
ország. Relayne békéjei is fenyegetik A 
játákos egy harcosokoől és varázslókból 
álló csapalQl irányit, mégpedig egy ókos 
ikonos rendszer segítségével A prograrrt 
első látásra a klasszikus stratégiai játékokra 
emlékazter. ahol égy nagy térképen kis 
tigurák mulal|ák a saját és az ellenséges 
csapatok mozgását 

Színién az IMPRESSIONS a szülóanyja 
az ominózus című DISCOVEHY - IN THE 
STEPS OF COLL!MBUS príjgramnak. amely 
Amerika felledezésének 500. évtordutójára 
készült. Feladatunk egyszerű - fedezzük fel 
a tűJdréSZi, üzleleliünk. háborúzzunk. Ha 
úgy láljuk. építsünk városokal. találjunk fel 
új dolgokat, harcoljunk a kalózokkal A 
programban még az a lehetőség i$ lenn>álL 
hogy megialáljuk a mesés fóldrészt. 
Eldorádói. 

A nyárt Olimpra ihlette a MILLENIUM 
programozOil. hogy James Pond iöszerep- 
lésével elkészítsék harmadtk mynkájukai. 
az AQUABATICS ot Ebben olyan verseny 
számok lesznek (löbbek közölt|. mint a 
toronyugrás, vizenfulás és ezek még a 
legnornrtálisabóak a SOk közül A sorozat 
igazi lolylalása azonban a SPLASH GOR¬ 
DON POND ON THE MQON lesz. amely¬ 
nek már a óimé is méltó az elődökhöz 
A kevésbé ismert nevű LANKHOH 
(Motorvtile Manor Maupíli Island) egy új 
kaiandjátékoi készít, a BLACK SECT-ai, 
arrtélyröl egyelőre annyit tudunk, hogy 
ikonvezéreli, és klassz a grafikába 

A vádi új ARCADE MASTERS csoport, 
akik kizárólag akció játékokkal fognak fog 
lalkozni, 2 új; játéklermi gép átiratol keszS^ 
tenak Az egytk a COOL CROC TWINS, 
melynek főszereplője kél mókás krokodil 
csemete, a másik pedig a MAG IC BOY 
A SYSTEM 3 megtón a körulúlte beállt 
csendet, mégpedig a FERRARI GR AND 
PR IX szel. amely kö karácsorvyra készül el. 

A mozikban ezen. a nyáron tuti. hogy az 
ÚJ szupertilm, a BAT MÁN RETURNS lesz a 
sláger. A számítógép átiratokat a KONAMI 
késziti. mégpedig az EllTE 2-vel egyidóber^ 
A filmről sajnes nem sokat szivárogtatott ki 
a Warner Bros. de annyi már biztos, hogy a 
Penguin-I Oanny De Vilo, a Catwoman-t 
pedig Michelle Pleitfer lógja alakftarti. A 
programot az a osopori írja. akikriek már 
vall egy/két nagy dobásuk - Robocop 2. 
Untouchables. Hudson Hawk. 

Szintén nagy sikerre számi ihat a THE 
LAWNMOVER MÁN cimű film is. a róla 
készüli átiratokkal együtt {a programol a 
SALES CURVE dóbja maid ősszé). A film. 
amely Slephen Kmg egy rövid novellája 
alapján készült, erősen computeres beüté¬ 
sű. leginkább olyan Neuromancer^es han¬ 
gulata van. és jelenleg a második az 
amerikai mozi top-listákon. A film .Virtual 
Reakty' efiektjei Kaiilorniában készültek, 
több millió dolláros szuper számilógépeken 
Jez San végre beadta a derekát, és álli- 
tőlag meg az idén elkészíti a STARGLIOER 
harmadik részéi A játék az ARGÓNAUT 
gondozásában kerül piacra 


Archer Maclean viszor^l belejezle a 30 Pool 
lálékának kódolását, és belefogott a SNOO 
KER2 be. plusz az IK+DELUXE ba, amely a 
nagy sikerű ős egy fetjavitott változata lesz 

Nagy hir az Amigásoknakl Andrew Braybrok 
befelezte szujser mászkálós játékál. a FIRE AND 
ICE t. és elhatározta, hogy végre megkóóolja a 
klasszikus C64 es játékot, az URIDIUM-ot 
Amigára! Pletykák keringenek még holmi SU 
PER URI03UM ről és URIDIUM 92 ről iS. 

Az ugye mirKíenki számára larmészotes, hogy 
az ÓCEÁN legjobb programozó csoportja a 
SPÉCIAL FX, Nos. a fiúk átestek egy néwál 
toztatáson. és RAGÉ SOFTWARE néven nagy 
fába vágták lejszéjúkef: alhetározrák. hogy egy 
minden eddigit megszégyenítő foci játékot 
készítenek A STRIKER egy speciális, szuper 
gyors, Klek OH-szerű, de 30-s perspektivábói 
togj,a mulatni a meccseket, Mint a legtöbb 
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készülő tootbalt program, a STRIKER rnegjéle- 
nése 1$ a nagy Európa-kupa idejére van idözitvé 
A játékban 64 európai csapai mérheti össze 
tudását A szabályokai lermészeíesen tökélete 
sen ismeri a STRiKER. bedobásokkal, szögié- 
lekkel, büntetőkkel és mindenféle speciális 
helyzettel lömiék le le 

A kizárőlag első osztályú slulfókkal kirukkoló 
TEAM 17 már dolgozik az ALIÉN BREED 2-n 
Sajnos még nem tisztázlak magukban minden 
motivumot. azért a követkéz ö év o léjéig még 
várni kell a játékra. 

Talán érdekelhet valakit, hogy a mindig iS 
nehezen boldoguló ELECTRONIC ZOO végül is 
teljesen bedöglölt Leguiolső játékaik, az UN 
DEH PRESSURE és a MAGIG GAROEN akkora 
bukás voll. hogy inkább kiléplek a mókuske 

Fékből 

A PSYGNOSIS ÚJ vizekre kíván evezni, 
mégpedig egy egyenlőre névtelen olimpiai 
programmal. A sluM nem fog 100 %-osan a 
barcelonai játékokhoz alkalmazkodni, mert 
annak jogát az U.S GOLO már elhappolta A 
versenyszámok, melyekben Indulhátunk - 
gerelyhajítás. magasugrás. 100 méter síkfutás. 
110 méter gát. távolugrás - állilólag nem a 
szokásos joystick gyilkold módon lesznek 
irányíthatóak Lehetőség lesz még egy teljes 
managermód választására is, melyben atlétákat 
kell a dobogó csúcsára juttatnunk. Grafikailag a 
játék a Pit Fighter hez hasonló digitálizélt 
elfektussal fog működni. 
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manipulálni kal^ Coda Mastersáh, figurája Stag. 
akinak agy f6ld alatti lablnntusban kelt egy rakás 
ennivalói elterelgetnie gyermekeinek. A játékok 
leíjes elme: THE BŐD SQUAO á$ STEG THE 
SiUG. 

Lassan-lassan, úe késiúinek az Amiga játé- 
kok C&4-es változatai iá. Körülbelül időrendi 
sorrendben a kő vétkeid stutfokra lehet számí¬ 
tani: BÖnanza Bros jU. 5. GOLO). Mega Twins 
(Ll. S. OOLD}, Mindbending Aliens From Hyper- 
space (Oemonware), Párasoi Stars (Óceán), 
Hook {Óceán), Ctiyck Rock (Core Design). 
Lemmir^gs (Psygnosis). Fuizball (System S), 
Deattibrmger (Empire). Aliens 3 (Imageworks), 
Bndes OI Oracuia (Gonzo Games), Roiiing 
Ronny 2 (Virgin), StreettIgNer 2 ÍU- S. Gokl) 


Lehet, hogy sokan megorrotnak rám ezért a 
hírért mondván minek szólunk olyan játékröi, 
ami úgysem elértiető. Nos. érdekességnek aztán 
térryleg érdekesség a VIRGIN cég GUEST-je. 
Aki vet egy piilantási az elképesitő grafikára, 
abban lelrrwrüi a kérdés: Hogyan lehel ezt a 
ray-iradng-eB Őrületet bevinni a PC-be 7 A válasz 
egyszerű - CD-ROM-mal! A játék minden 


STRIKEW IFOTO: AMlGAt 


THE LAWNMOVEK MÁN 


A GREMLIN még lenyúz egy uloisd bőrt a 
Lolus-röi, a jálék címe LOTUS THE FINAL 
CHALLENGE lesz. Újdonságként a pályatervező 
opciói hozzák be, 

Teljes a csönd ANCO-ék háza táján. A cég 
nem hajlar>dó semmi léle eldzelesi kiadni a KICK 
OFF ^-réi. állitölag azéd. mén félnek az öiiai- 
lopástöl- tgy hát 2-3 hénapot még várnunk kell. 

A Ml RAGÉ fiúk még ú| arcok a bizniszben, 
de első munkájuk a HUMANS máns luti siker 
lesz A program leginkább a Lemmings'hez 
hasonlithatd, de mégis egészen más. A 
tdszerepld egy törzsre valé idétlen ősember. 
Azért esett rájuk a választás. mert ezen figurákat 
lehet igazán szerencsétlen és ezáltal humoros 
helyzetekbe hozni. Embereinket ide-oda kell 
majd vezetgetni az ős világban, hogy aztán 
egymást segítve és különböző találmányokat 
kiagyalva sikeresen átvészeljék az élet nehéz¬ 
ségeit. 

A KR IS ALIS újra ^célba vette a tó közepét*, 
mégpedig a 5HAOOW WORLDS-szel, A név ne 
tévesszen meg senkit, ugyanis a jálék nem a 
folytatása a Shadow Lands-r>ek. Első látásra 
ugyanis a két program szinte megegyezik - 
Japán forma figurák alul. PhoioScape eljárással 
árnyékolt játéktér telGI. A kúlőnbség csak annyi, 
hogy embereink ezúttal űrruhába bújlak, egy 
űrbázison boiyongenek. ballá helyett lézerrel 
vannak leszerelve, és az orkokat bizarr idegenek 
váltották fel A sztori akissé* ismerős: megszakad 
a rádiókapcsoiat egy távoli katonai kutató 
központtal. Az odaérkező is kommandós csapat 
kideríti, hogy egy halom idegen özőniőtte el a 
bázisl. Megoldás - a harc. Technikailag a SW 
Jóval kilorrottabb, mint elődje - van benne pl 


helyszine a bemuiatott gralikávai készült, és 
hihetetlen, de ezek nem állóképek - a 
szobákban kedvünk szerint boiyonghatunk, 
akárcsak a Caatle Masier-benl A billlárd 
golyóktól kezdve a tapétáig mindent meg¬ 
vizsgálhatunk. a persze mindezi ebben a 
gyönyörű 3 D-b világban. A szton egyelőre 
ködös - egy nagy házban kell ténykednünk, 
egy szellem (7) képében, és amellett, hogy 
leldefitjúk a 6 látogató úzeimeit, még egy 
csomó titokra is lényt kell derítenünk. A 
játékhoz sajnos szükség lesz az egyelőre 
méregdrága CD-ROM egységre, de hát 
gazdag emberek azért akadnak A készítők 
azt mondják, hogy ha a QUEST-et Hoppy 
lemezre akarnák vinni, akkor a jálékot jTOtom 
30 (I) disc-en lehatna megvásárolnii Ez nem 
csak a Reál 3D-S objektumok miatl van. 
hanem azórt is, meri a halihatő dialógusokhoz 
élű színészek hangját használlak fel. s ez 
.mindössze* 40 perc letii 

Mártin 


egy olyan effektus, hogyha bekapcsoljuk egy 
emberünk sisaklámpáját, akkor az egy Irányban 
bevilágítja a terel előttünk. Mindamellett, hogy a 
SW egy RPG, szerintem az akció-orientált 
jálékosok is boldogulni fognak vele. 


C-64 


Azon C€4-tulájdonosok, akik rajonganak a 
.Virtual Reaiity^'ért, készülhetnek, meri a THE 
lAWNMOVER MÁN átirata számukra is 
elkészül 

A ZEPPELiN és a COOE MASTER5 SZtnie 
ugyanakkor dobja piacra saját kis mászkélds 
programját. Jó hír, hogy mir>dkét játék extra szép 
grafikával van megáiba. Zepi^lin-ék Bod-ot, 
az extra hülyén kinéző kis zöld izéi választották 
tőhősüi, akinek egy több mint 100 kéfiernyóból 
árié labirintusban kell meglelnie kicsinyeit. 
Amelletl. hogy el kell kerülnünk majd a csomú 
ellenteiel, még egy hatom kapcsolóval ia 
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A Click-Clack az utóbbi idők egyik legélvezetesebb 
játéka, remek grafikával, jó zenei effektekkel és hosszú 
élvezetet nyújtó játékmenettel. 


Rászolgált nevére az olasz 

Idea (magyarítva leginkább az Isteni Szikra nevet érdemlő) 
cég. Új játékuk tényleg hulla jó; ha a többi alkotásuk is ilyen blikfangos 
lesz, akkor kétségkívül kasszasiker-várományos valamennyi produkciójuk. 


A feladatunk elég szakatlan: 
a képernyőn (amely való¬ 
jában egy óra belsejét 
szimbolizálja) megjelenő 
néhány fogaskereket kell egymással 
összekötni a különböző méretű 
hasonmásaikkal. Az összeillesztésül 
szolgáló kerekek nagysága vé¬ 
letlenszerűen váltakozik 3 féle 
méretben. Az éppen elhelyezendön 
kívül a következőt is látjuk a 
képernyő egyik ablakában, hogy 
előre tudjunk kombinálni. Mire 
azonban kiismertük az egymáshoz 
való illeszthetőség szabályait, ad¬ 
digra nehezítésképpen megjelenik 
néhány rDsszindulatú rozsdafolt, 
amelyek persze tönkreteszik az 
olajozott kapcsolatot. Ellenük kis 
olajoskannnánkkal tudunk véde¬ 
kezni. Ha idegességünkben vélet¬ 
lenül rossz helyre illesztettünk egy 
kereket, akkor jó haszrtát vesszük 
apró bombáinknak. Mivel a játék elég 
kemény dió, ezért a kevésbé ki¬ 
tartóknak a 12 feveicode-ot leközlöm: 
PESCHI, MASTRO, URIOLO, 
NATALU. ClUPET, MORÁL A, 
SEFEIS, IMANID, NIRIDN, IDREPE 
és QUAQUA. 

Zolee 
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Program 

csak 

profiknak 




Keressük azt a programozni tudó kibernetikus mérnököt, akinek egy váiogatott 
csapat tagjaként feladata a lehető leghatékonyabb robottank megtervezése és 
elkészítése lesz. A tank szerkezetének és intelligens agyának kifejlesztéséhez 
a legkifinomultabb számítógépes eszközök állnak cégünk rendelkezésére. 

A pályázatokat Omega jeligével várjuk a kiadóba. 


A vonzó hirdetésre 
természetesen azonnal 
jelentkezünk, s szerencsénkre 
ránk esik az Origin (A Space 
Rogue-ból már jól ismert név} 
vezetőinek választása. Most 
már csak igazolnunk kell 
döntésüket és el kell 
készítenünk a legyőzhetetlen 
páncélost. 

Lássunk is gyorsan munkához! 
Mivel feladatunk szigorúan 
titkos, a laborba lépés előtt 
minden reggel azonosítanunk 
kell magunkat (verify > név, 
jelszó, retina vizsgálat). Első 
munkanapunkon belépés előtt 
el kell készítenünk a 
személyes adatainkat 
tartalmazó lemezt is (New - 
ehhez a művelethez egy 
teljesen üres lemezt 
használjunk!), melyet későid 
rendszeresen elő kell vennünk. 
Az ellenőrzések után a képen 
számítógépünk monitora 
jelenik meg, rajta a legfrissebb 
üzenetekkel, felül pedig a 
menüvel: 





in választhatjuk ki, hogy billentyűvel, 
egérrel vagy botkormánnyal akariuk 
irányítani a játékot. 


EMPLOYEE menü 


Ebben a menüben találjuk a játék újra' 
kezdéséhez (New employee), egy eh 
menteti értékelés folytatásához (Continue 
an evaluation) és törléséhez (Delete 
saved evaluation), valamint a játék 
befeiezéséhez (Call tt a day) szükséges 
parancsokat. 

A Clearance Evaluation pontban a 
program tankunk teljesítményéi értékeli. 
Harckocsink itt is egy szimulált ütközet¬ 
ben vesz részt, melyben ellenfele a cég 
egyik tankja lesz. Itt minden lehetós^ünk 
megegyezik a szimulációban leírtakkal. Az 
egyelten különbség az, hogy itt a csatát 
nem tudjuk megái litani. Az állást az Evalu- 
atíon menüben vehetjük lemezre (Savé 
evaluation). Ha az értékelj sikeres volt 
(azaz tankunk a csaták legalább 70 szé^ 
zalékát megnyerte), megkapjuk előlépte¬ 
tésünket. A magasabb osztályhoz egyben 
magasabb fizetés (jobb alkatrészeket 
tudunk vásárolni) és nehezebb ellenfelek 
is járnak. A játéÚian 10 szint van 


DESIGN menü 


Design Ctberlank: 

Itt egy új kép jelenik meg, ahol munkánk 
legfontosabb részét, a tervezést és a 
prograrTx>zá£l keli elvégeznünk. Egy új tank 
elkészítéséhez a követezőket kell tennünk 
(ezeket a parancsokat a Cybertank 
menüben találjuk}: 

A New pontban adjuk meg az új típus 
nevét. 

A Chatsis pontban tervezzük meg a 
tankol (a New parancs után egyből ide 
jutunk). Itt tulajdonképpen a tankunkhoz 
szükséges alkatrészeket kell összeválo¬ 
gatnunk és persze megvásárolnunk. A 
vásárlásra fordftható keret a legelső szinten 
1000 peták, 3 ehhez minden előléptetésnél 
újabb ezret kapunk. A vásárláshoz mírtdig 
r^yomjuk meg a megfelelő alkatrész 
gombját, mire megjelenik a választható 
típusok listája. Ha valamelyik részt másikra 
cseréljük, a régi teljes árát visszakapjuk. A 
szükséges alkatrészek a következők: 

Tank Claaa A tank doboza. Három 
lényeges jellemzője van: a súly a jármű 
sebességét, fordulékonyságát határozza 
meg A páncélzat minéj erősebb, annál 
nagyobb biztor^ságot nyújt a találatok ellen. 
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Végül c^k a kétékű (Amphibious) tankok 
tudnak sértetlanül átkelni a folyékon. 

Fuel Cella Ha az üzemanyagtartályok 
kiürülnek, a jármű mirvden része használ¬ 
hatatlanná válik, ezért ezekre az alkatré¬ 
szekre érdemes sokat költeni I 

Drive Syalem Minél nehezebb, annál 
lassabban megy jármüvünk és annál többet 
fogyaszt. 

Weepon Type Az egyes fegyverek 
felkészülési időben hatásosságban {egy 
részük Inkább a belső műszereket, mások 
pedig a páricélzatot és a lánctalpakat teszik 
tönkre) és hatósugárban küJünbőznek 
egymástól. Tankunkon egyszerre csak 
eg^éle fegyver lehet. 

Scanner Ez tulajdonképpen az ellen¬ 
séges járművek, akadályok felfedezését 
szolgáló radar. 

Special ftems Ezek az eszközök nem 
szükségesek a tankba és akár többet is 
beszerezhetünk belőlük. Az alkatrészek 
között találunk például javítókészletet, az 
ellenséges tank mozgását követő radart, a 
védőpajzsot és még sok hasznos dolgot. 

Ezután az Al pont következik, ahol egy 
egyszerű szövegszerkesztőben kell meg¬ 
írnunk a tank robotagyát irányító progra¬ 
mot. Ha a játékot egérrel vagy botkor¬ 
mánnyal használjuk, a program elkészí¬ 
téséi a kép alján látható gombok haszná¬ 
latával gyorsíthatjuk fel (különösen 
hasznosak ezek a gombok akkor, ha nem 
vagyunk biztosak az egyes parancsok 
formájában, hiszen segítségükkel az 
összes lehetséges utasítást előkereshet¬ 
jük). Például a tank nxízgaíásához nyomjuk 
meg a MOVE gombot. Most a megjelenő 
mozgások (FORWARD - élőre. BACK- 
WARD - hátra) közül válasszunk, végül 
adjuk meg a mozgás távolságát. Ezt 
elvégezve a program következő sorába 
egyből bekerül a megfelelő parancs 

A szüvegszerkesztőben a kurzort a billen- 
tyúzet nyilaival rrxizgathatjuk, a szöveget a 
DEL gombbal törölhetjük Egy új sor be¬ 
szúrásához áUjunk a sor végére és nyomjuk 
le az ENTER-t A program sorai hosszabbak 
is lehetnek egy képemyösomál. 

Végül az Áulhorlze pontban jóvá kell 
hagyatnunk a kész járművel. Ez az eljárás 
mind a tank szüks^es alkatrészeit, mind 
programunk helyességét ellenőrzi. Ha a 
gép bármilyen hibát talál, azonnal megje¬ 
lenik a program vagy a tervezőasztal, ahol 
egyből kijavíthatjuk azokat. Fontos, hogy 
tankunkat minden módosítás után újra 
ellenőriztetnünk kelII 

Ugyanitt vehetjük lemezre (Savé), 
tölthetjük be (Load) vagy törölhetjük 
lemezről (Deleie) a tankokat, liléivé 
kinyomtathatjuk tankunk adatait. 

Edit: 

Itt tulajdonképpen szövegszerkesztő 
funkciókat találunk, melyek a program 
megírását egyszerűsítik: 

Cul Kivágja a kijelölt szöveget és 
átmenetileg tárolja. 

Copy Átmenetileg tárolja a kijelölt 
szöveget 

Pasié Az utoljára tárolt szöveget be- 
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másolja a kurzor helyére. 

Clear Törli a kijelölt szöveget. 

Select all Kijelöli az egész programot 

Expanded text A program parancsai¬ 
nak hosszú és rövid írásmódja között 
kapcsol át. 

Az szövegek kijelölóséhez a joyjal vigyük 
a kurzort a választott szöveg elejére, 
nyomjuk le a tűzgombot és tartsuk 
lenyomva mindaddig, amíg a nyíllal a 
szöveg végére nem értünk. 

Capsule: 

Ez a pont a programok elkészítésében 
lehet igen haszixis. Amikor ugyanis sikerült 
egy jó programrészletet írnunk, ezt külön 
felvehetjük lemezre. Ezt a részt az újabb 
tankoknál már nem kell újra megírnunk, 
hanem egyszerűen bemásolhatjuk (In- 
clude) programunkba. Itt Is lehetőségünk 
van a beírt programrész helyességének 
ellenőrzésére {Vorítyj. 

Test Cybertank: 

Ebben a pontban még minden követ¬ 
kezmény nélkül tesztelhetjük a megterve¬ 
zett tankokat. A teszt tulajdonképpen 
teljesen úgy működik, mint a szimuláció 
(erről majd később lesz szó), a különbség 
csak annyi, hogy a kép jobb felén nem a 
tankok információit, hanem az elsődleges¬ 
nek választott tank agyát vezérlő programot 
követhetjük nyomon (természetesen a 
többi tank programja hadititok, így azokal 
nem is láthatjuk). A programbói mindig 
azokat a sorokat látjuk, melyet a tank éppen 
végrehajt (ezt a módot a Debugger menü 
Trace Mode parancsával kapcsolhatjuk 
ki-be). Ebben a módban a szimulációt az 
ENTER billentyűvel állíthatjuk meg. Ezután 
a SPACE lenyomására a tank mindig egy 
utasítást hajt végre, majd ismét leáll. A 
rendes végrehajtáshoz az ENTER ismételt 
megnyomásával (érhetünk vissza. 

Státusz módban (ehhez kapcsoljuk ki a 
nyomkövetést) jobboldalt a program váfto- 
zólnak értékét nézhetjük és változtathatjuk 
meg. Az egyes lapok között a < és > 
billentyűkkel válthatunk. A változók módo¬ 
sításához először állítsuk meg a szimu¬ 
lációt (ENTER). nyomjuk meg egyszerre a 
CTRL és C billentyűket, álljunk rá a vál¬ 
tozóra és írjuk be az új értéket. Végül az 
ENTER-rel térjünk vissza a szimuláciöhoz, 

Design Batlletleld: 

Ebben a pontban tervezhetjük meg a 
csatamezöket. A képen baloldalt a mező 
^y részét láthatjuk. A látható részt az alul 
és jobboldalt látható kis nyilak segítségével 
görgethetjük mind a négy irányba. Az 
építkezéshez felhasználható csempéket 
(Tile) a kép jobb szélén találjuk. Mivel ezek 
sem férnek mind rá a képre, a fel-le 
nyilakkal tudunk közülük válogatni. 

A Terrain menü parancsaival egy elké¬ 
szített csatamezát vezetünk lemezre 
(Savé), tölthetünk be (Load) és törülhetünk 
a lemezről (Delete). A FiII map a teljes 
terület, a Fíll screen pedig a képernyőt tölti 
fel az éppen kiválasztott mintával. A Clear 
map törli a teljes területet. Végük az Ekíi 
hatására kilépünk ebből a csatamezű 
tervezéséből. 

A Block pontban a csatamezó egy 
részével végezhetünk műveleteket. Egy 
blokk kijelöléséhez először kapcsoljuk be 
az Edit menü Display block gombját, majd 
ugyanitt nyomjuk meg a Copy mode 
gombot. Ezután a tűzgombbal jelöljük ki a 
csatamezőn a blokkhoz tartozó csempe¬ 
darabokat. Az egyetlen megkötés, hogy 
egy blokkhoz tartozó minden csempének 
egy 5x5-ös területen belül kell lennie. 

Oupitcatlon Modulé: 

E programrész segítségével tankok. 


csatamezők adatait másolhatjuk egyik 
lemezünkről a másikra. 

Delete Cybertank: 

A lemezűnkről törölhetjük le valamelyik 
tankol. 


SIMULATE menü 


Design a Slmufatlon: 

Egy szimuláció megtervezésénél először 
azt a tankot kell kiválasztanunk, melynek 
működését meg akarjuk vizsgálni (Prímary 
Tank}. Ekkor a jobb szélen megjelenik a 
lemezen található tankok listája. Válasszuk 
ki közülük a megfelelőt és nyomjuk meg a 
Select gombot. Ezután az afŐzőhOz 
hasonlóan adjuk meg a csatában résztvevő 
többi tankot (Olher Tanka). Itt egy 
tanktlpust akár többször is felhasz¬ 
nálhatunk. Végül a Terrain pontban 
válasszuk ki a csatamezői. Fontos, hogy 
az összes kiválasztott tank és a csatamező 
is ugyanazon az adatlemezen legyen 
különben a szimuláció nem működikl 
A szimuláció tervezése közben a De¬ 
sign menüben a kiválaszton tankokat két 
csapatra oszthatjuk (Select Teams}. 
Mindkét csapatnak legfeljebb 7 tagja lehet, 
ha ennél több vesz részt a csatában a 
többiek önállóan fognak harcofni. Ha a harc 
során két csapat küzd egymás ellen, a 
pályán elhelyezhetjük a két fél központját 
is (Posiliort Headquarlers). Ekkor a 
csatának két célja lehet: vagy az ellenfél 
összes tankjának megsemmisítése vagy a 
központ elfoglalása. A központokat a 
mezőn a képernyő jobb szélén megjelenő 
nyilakkal tudjuk mozgatni (az akadályokat 
mindig ki kell kerülnünk). A szimulációkhoz 
az utolsó két lehetőséget nem muszáj 
használnunk. 

A megtervezett szimutádói a menü Savé 
Simulation Design parancsával vehetjük 
fel. majd a tervezőből az Exit Setup 
paranccsal térhetünk vissza. 

Start Simutátíon; 

Itt először választanunk kell a megter¬ 
vezeti és lemezen tárolt szimulációk között 
és a csata máhs megkezdődik. A kép bal 
szélén a csata mező egy részét látjuk, 
közepén az elsőnek kiválasztott tankkal. A 
'balranyll' és 'jobbranyír billentyűkkel 
mír>dig a soron következő tankra állíthatjuk 
át a kamerát (a kilőtt járműveket kráterek 
jelzik) az ENTER-rel pedig megszakíthatjuk 
a háborút. A kép jobb szélén az épp 
megfigyelés alatt álló tank adatait látjuk: 

F üzemanyagszlnt 
t belső sérülés 
A a párcélzat sérülése 

T a lánctalp sérülése 

S a radar sérülése 

W a fegyver sérülése 

SL a radar ráállt-e valakire 

OS bekapcsolta-e a védőpajzsot 
LO egy másik tank radarja fogta be a 
járművet 

Alul egy négyzetben a radar által 
közvetített képet látjuk. Mellette a csatákról 
kapunk némi tájékoztatást: 

T a csaták száma 

B a már befejezett csaták száma 

S a sikeresen befejezett csaták 

A a még életben lévő tankok száma 

Emellett a Simulation menüben újra¬ 
kezdhetjük a szimulációt és ezzel töröl¬ 
hetjük az előző adatait (Restart), beállít 
hatjuk a csaták számát (Set number of 
battles), elhelyezhetjük a tankokat a 
csatamezőn (Positíon Cybertanks), a 
grafika kikaixsolásával (Display graphics} 
felgyorsithatjuk az eseményeket, (elvehet- 
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jűk a szimuláció állását (Savé símulation) 
és viss^atéitietűnN az előző szintre (Exit) 
Continué Slmulatton: 

Itt egy előzőleg mentett szirnulációt 
lolytathatunk 

Prinl Slmulatfon Stats: 
Kinyomtathatjuk a szimulációról készíteti 
statisztikát. Ez megmutatja, hogy a csaták 
során melyik tank hányszor végzett az első, 
második, stb. helyen. 

Oelete... 

Letörölhetjük a tervezett (design) ás a 
menteti (Saved) szímuládökat 

A programozásrói 

Az Al modulban a tank agyát irányitó 
programot egy, a BASIC-hez igen közel 
álló nyelven kell megírnunk. Az egyes 
utasítások Igazából értelmes angol 
mondatok. Ér^kes az is, hogy az egyes 
tevékenységeket többféle módon is le ^het 
írni, így mindenki kiváiaszlhatla a számára 
szimpatikus formát. További nagy segítség, 
hogy a parancsokat a kép alján lévő 
gombok nyomogáfásával is beírhatjuk, 
okkor még az egyes utasításokra sem keíl 
pontosan emlékeznünk. 

Fontos, hogy mlr>den egyes utasítást 
egy rögzített idő alatt fog a tarik végre¬ 
hajtani (például 1 tokot 16 időegység alatt 
lordul). Ezért a programot úgy kell 
megírnunk, hogy a lényeges részek minél 
kevesebb ideig tartsanak. 

Változók: 

Programunkban adatok tárolására 
kétféle változót használhatunk. A saját 
változóinknak legfeljebb 15 karakter 
hosszú nevet adhatunk. Ezt a változót 
ezután bármikor módosíthatjuk. 

A rendszer változóit viszont csak fel¬ 
használni tudjuk, közvetlenül mMosítani 
nem (ezeket az értékeket az egyes 
utasítások közvetve változtatják). Ezek a 
változók a következők; 

AllyCode Egy csapattag által küldött 
kód. 

AllyOir Az észlelt csapattag iránya, 
AllyDist Távolsága, 

AJlyEnemyDír A csapattag által észlelt 
ellenfél iránya. 

AllyEnemyDIsI Távolsága 
AllyEnemyX A csapattag által észlelt 
ellenfél X koordinátája (1 és 62 közöd), 
AllyEnemyY Y koordinátája. 

AllyHQX A csapat főhadiszállásának X 
koordinátája. 


AltyHQY Y koordináta. 

AlíyNum Az üzenő csapattag azono¬ 
sítási száma 

AllyX Az üzenő csapattag X koordiná¬ 
tája 

AllyY Y koordináta. 

ArmorOamage A páncél sérülése szá¬ 
zalékban (1O0 százalék a teljes megsem¬ 
misítés), 

CopyCode A Copy Commlink Data pa¬ 
rancs végrehajtása utárt az AlfyCode 
értékét tá rolja. Ehhez hasonlóan az összes 
Allyvai kezdődő parancsnak megvan a a 
Copy-val kezdődő megfelelője. 

EnefnyDIit Az utoljára észlelt ellen¬ 
ség távolsága tankunktól. 

EnemyX Az ellenséges tank X koor¬ 
dinátája. 

EnemyY Az ellenséges tank Y koor¬ 
dinátája 

ErvemyHQOIst Az ellenség főhadiszál¬ 
lásának távolsága. Értéke mindaddig 
ismeretien, ameddig csapatunk valame¬ 
lyik tagja fel nem fedezi. 

EnemyHQX A főhadiszállás X koordi¬ 
nátája. Szintén csak a felfedezése után 
lesz értéke. 

EnemyHQY A főhadiszállás Y koordi¬ 
nátája 

Fu el Lével A megmaradt üzemanyag 
százalékos értéke. 

IfitDamage Tankunk belső részének 
sérülése százalékban. 

KItsLaft A meglévő javítókészletek 

száma. 

ObjOist Az utoljára észlelt tárgy távol¬ 
sága. 

ObJType A tárgy típusa: 

Qü semmi 

01 út, fa, stb. 

02 víz 

03 sérült tank 

04 fák 

05 házak, főhadiszállás 

06 épületek, akadály 

ennél nagyobb tankok 

a 3 és 5 közötti tárgyak lerombohatóak, 
a 6 rrem. A 4 és 6 közötti tárgyak mögött 
el lehet rejtőzni a radar elől 

ObjX A tárgy X koordinátája. 

ObfY A tárgy Y koordinátája. 

ObstacleDÍal Az utoljára észleli moz¬ 
gást akadályozó tárgy távolsága. 

Obstacte Type E lárgy típusa (It is az 
előző típusok érvényesek), 

ObsIacleX Az akadály X koordinátája. 

ObsIacleY Az akadály Y koordinátája. 


RendomNum Az utolsó Get Random 
utasítás által előállított váletlenszámot 
tárolja. 

RemotesLett A még működő távoli 
radarok száma 

ScenDamage A radar sérülése száza¬ 
lékosan 

ScanDlr A radar pillanatnyi iránya (0 és 
7 közötti érték). 

TankDIr A tank pillanatnyi iránya (szin¬ 
tén 0 és 7 között). 

TankNum Tankunk azonosító száma 
TarikX Tankunk X koordinátája, 

TankV Tankunk Y koordinátája, 
TreadDamege A lár>ctalpak sérülése 
százalékosan, Ha ez 100 százalék, a tank 
még működik, de mozogni már nem tud, 
XYOlal A GetDistance X koordY koofú 
parancs által kiszámított távolság. 

Weap Damage A fegyverzet sérülése. 
Ha ez tOO százalék, tankunk még műkö¬ 
dik, de riem tud tüzelni. 

Műveletek: 

Programunkban a kifejezésekben a 
következő műveleti jeleket használhatjuk: 

* összeadiás 
kivonás 

< kisebb 
> nagyobb 

• egyenlő 
kisebb egyenlő 

>« nagyobb ^yenlő 
<> nem egyenlő 
Címkék: 

Tankunk a program utasításait általában 
sorról sorra hajtja végre. Előfordulhat 
azonban (például elágazásoknál), hogy 
néhány utasítást ki akarunk hagyni, vagy 
vissza kell ugornunk a program elejére. A 
címkékkel azokat a sorokat azonosllhaljuk. 
melyekre a program során ugrani akarunk, 
A címkék legfeljebb 10 karaktéi hosszúak 
lehelnek, és a sorukba más utasítást már 
nem írhatunk. 

Ulasf tások: 

Az utasításokban a # jel egy értéket 
jelöl, ami lehet egy szám. bármilyen változó 
vagy egy művelet eredménye. Minden 
utasítás után zárójelben az egy lépés 
végrehajtásához szükséges időt írom. 
Erlékadáa" 

Saját változóink értékét a következő 
módon változtathatjuk meg: 
változónév - # fi) 

Mozgás: 

Move Tank Forward # (40) 

Move Tank Backward 4 (40) 

A tankot előre, illetve hátra mozgatja. A 
lépésszám 1 és 62 között lehet. Fontos, 
hogy 1 lépés tart 40 időegys^ig 
Fordulás; 

Tűm Tank To# (16) 

A tank számára 6 irány létezik (0 * észak 
.. 7 - északnyugat) Ez a parancs a 
mwadott irányba fordllja a tankot. 

Tűm Tank To Face Enemi Tank (16) 
Valami, itt például az ellenséges tank 
felé fordítja a tankol. 

Tűm Tarüt ToXY (16) 
TurnTankLeft# (16) 

Turn Tank Right # (16) 

Valahány egységgel balra vagy jobbra 
fordítja a tankot 

Align Tank With Scanner (16) 

A radar irányába fordítja a tankot. 
Akadályok figyelése 
Detect Obstruction Al # (4) 

Detect Obstruction At Tank Direction (4} 
Detect Obstruction Al Scanner 
Direction (4) 

A radar használatar 
Scan Fór Enemy Tank (3) 

Scan Fór Enemy Headquarters (8) 
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Sean fór Ciosesi Ot>)eci (S) 

A radar lorgatésa: 

Rolalot Scanner To # (16) 

Itt az összes tank forgatásával kapcso¬ 
latos parancs párját megtaláljuk (mind¬ 
egyikben a Turn Tank részt kell Rotate 
Scanner-re cserélni), 

Túzelés: 

Fire Weapon At Obstruction(40! 

Fire Weapon At Enemy Tank (40) 

Fire Weapon At Enemy HQ (40) 

Fire Weapon At CIosest Object (40) 
Fire Weapon At Tank Olrection {40) 
Fire Weapon At ## (40} 

Az utolsó parancs egy XY koordinátával 
megadott pontra tüzel, 

Javítás: 

Repair Internál (BG) 

Repair Treads , (60} 

Repair Weapon (60} 

Repair Armor (60} 

Repair Scanner (60) 

Ezek a parancsok sorban a beisd mű¬ 
szerek, a lánctalpak, a fegyver, a párcélzat 
és a radar javítását végzik el. Mindegyiknek 
csak akkor van hatása, ha tankunknak még 
van javítókészlete. 

Speciális parancsok: 

Selt Destruct (1) 
Önmegsemmisítés. 

Launch Remete Scanner (15) 

Ha a tank építésekor vásárottunk egy 
ilyen (Remote Scanner), ez a parar>cs 
fellóvi a radart az égbe. Ezután mindig a 
legközelebbi ellenséges tank helyzetét 
jelzi. 

Raise Shield(10} 

Lower Shield (5) 

A védőpajzs be is kikapcsolása. 

Jam Scanner 3ignal{8) 

Ha tankunk rendelkezik a megfelelő 
szerszámmal (jammer), ez a parancs 
összezavarja az ellensé^s radarokat. 
Lock Scanner (5) 

Uniock Scanenr (5) 

A nyomonkövetd radar (Scanner LocK) 
szintén egy speciális eszköz, melyet külön 
be kell szereznünk. A Lock parancs 
hatására ez az eszköz állandóan követni 
fogja az előzőig megtalált ellenséget. Az 
Uniock befejezi a követést. 

Get Distance To ## (1} 

Kiszámítja a koordinátákkal megadott 
pont és tankunk távolságát. 

Get Random To # (1} 

Előállit egy véletlen számot és a 
megadott változóban tárolja. 

Beep (1} 

Dudál. 

Break (0} 

Csak tesztelés közben van értelme. 
Ilyenkor megáll ltja a program végrehajtását 
k. (0) 

Üres sor, utána megjegyzést, magya¬ 
rázatot írhatunk. A programban semmi 
hatása nincs. 

Kommunikáció: 

Svíitch On (1) 

SwithOff (1) 

3e-, illetve kikapcsolja a rádiót 


Transmit Code # To Team (1) 

A küldött kód I és 100 között lehet. 
Ilyen kódokkal lehat a szövetséges tankok 
hadműveleten összehangolni. 

Clear Commiink Data (1) 

Törli az utoljára érkezett üzenetet. 

Copy Commiink Data ( 1 ) 

Az Összes Copy-vál kezdődő rendszer- 
váftozö értékét beállítja a kapott értékekre. 
Ha ezt nem tesszük meg. a következő 
üzenet törli a régi tartalmát. 

Ugrások: 

Branch To címke (1) 

Goto címke (1) 

Hatásukra a program végrehajtása a 
megadott címke utáni első soron fol^atódík. 
Do címke (1) 

Gosub címke (t) 

Szintére a megadott címkére ugrik. A 
különbség annyi, hogy előtte megjegyzi, 
melyik soron adtuk ki a Do vagy a Gosub 
utasítást. Ezután, ha az új helyen talál egy 
Resume parancsot, az ugrás utáni sorra. 
Resume (1) 

Visszatérés a Do vagy a Gosub ugrás 
helyére, 

Döntések: 

If feltétel Then ugrás (1) 

Ha a feltétel teljesül, ugrik a megadott 
címkére, ha nam, a következő sort hajtja 
végre. A feltétel kétféle lehet: 

Az egyik mód, hogy valamilyen válto¬ 
zókat hasonlítunk össze egymással vagy 
egy számmal például 

If Weapon Damage < 50 The Branch To 
lövés 

A másik lehetőség, hogy a feltétel 
helyére a következő, előre el készített 
feltételek valamelyikét írjuk: 

Treads Are Functionaf A lánctalpak 
műkődnek. 

Treads Are Nőt Functionaf Nem mű¬ 
kődnek 

Obstructed Akadály van előttünk. 

Nót Obstructed Nincs akadály. 
Obstruction Is Eneniy HO Az akadály 
az ellenséges főhadiszállás. 

Obstruction la Ally HO A saját főhadi¬ 
szállás. 

Tank Is Facing Enemy Tank Ellen¬ 
séges tank van előttünk. 

Tank Is Nőt Facing Enemy Tank Nincs 
előttünk ellenséges tank. 

Scanner Is Allgned és 
Tank Is Allgned A radar és a tank 
ugyanabba az irányba néz. 

Scanner Is Nőt Allgned és 
Tank Is Nőt Allgned Nem ugyanabba 
az irányba néz. 

Tank la Facing Ensmy HQ Az ellen¬ 
séges főhadiszállás felé néz. 

Tank Is Nol Facing Enemy HQ Nem az 
ellenséges főhadiszállás felé néz. 

Tank Is Fecing ## A két koordinátával 
megadott pont felé néz. 

Tenk Is Nőt Facing Nem arra néz. 
Scsnner Is Functfonal A radar műkö¬ 
dik. 

Scanner Is Hot Functionaf A radar nem 
működik. 

Tank Was Found A radar ellenséges 
tankot észlelt (előtte keresni kell). 

Tank Waa Nőt Found nem észlelt. 
Object Was Found A radar tárgyat ta- 
Iáh (előtte keresni kell a radarral). 

Object Was Nőt Found Nem talált tár¬ 
gyat. 

Enemy HO Was Found A radar meg¬ 
találta az ellenséges főhadiszállást 
Enemy HO Waa Nol Found Nem találta 
meg 

Scanner is Locked A radar ráállt egy 
ellenséges tankra. 
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Scanner la Hol Locked Nem állt rá 
semmire. 

Tank la Being Scanned Az ellenség 
radarja követ. 

Tank Is Nőt Being Scanned Nem követ. 

Remete Scanner la Avaltable A távoli 
radar működik. 

Remete Scanner la Unavaliable Nem 
működik 

Weipon is Functional A fegyver 
működik. 

Weapon la Nőt Functional A fegyver 
nem működik. 

Tank Is Wllhin Rangé Ellenséges tank 
van tegyverünk hatósugarán belül. 

Tank ia Beyond Rangé Kívül van a 
hatótávolságon. 

Object Is Within Rangé Tárgy ható- 
távolságon belül 

Object la Beyond Rangé A tárgy 
hatótávolságon kl^Ajl. 

Enemy HO Is WIthIn Rangé Az ellen¬ 
séges főhadiszállás hatótávolságon belül 
van. 

Enemy HO Is Beyond Rangé Kívül van 
a hatótávolságon. 

Rapafr Kit Is Avallable Van javító fel¬ 
szerelésünk. 

Repair Kft Is Unavaliable Nincs. 

Sbield Is Up Be van kapcsolva a védő¬ 
pajzs. 

Sbield la Down Ki van karolva. 

Fuel fa Emply Elfogyott az üzemanyag. 

Fuel Is Remalning Még van üzem¬ 
anyag. 

Kay Presséd Nyomtunk-e le valamilyen 
bi Ilyen tyűt. 

Last Key preaaed * ,1 betű"* Az utoljára 
lenyomott billenytű egyenlő-e az idézőjelek 
közölt megadott karakterrel. 

Érdekes, hogy a tank működésébe 
szimuláció közben már csak az utolsó két 
teltétel segítségével avatkozhatunk be 

Lemezen tárolt programrészek (Cap- 
■ule) felhaaználása; 

Include filenév (0) 

Ez a parancs ahhoz szükséges, hogy 
utána a lemezen tárolt programrészieteket 
használhassuk programunkban (azaz 
ezután már bármikor ugorhatunk a bennük 
használt címkékre. 


Hói jó nqgy fóbo vógtom a Faj- 
fzémet. Ramélam, omll lelrlom 
érthető és Kotxnólholó lett, 
hiúén «z o remek program leírás 
nélkül lemmtt sem ér. Az Omegót 
főleg azoknak ojánlofn, okik mór 
elsojáflfoltok egy keveset a 
programozós mGvéizetéből. A 
többieknek kezdetben nem sok 
élményt Fog nyújloni a jóték, de 
oz érdekes Feladat totón o 
programozós lanulásót is meg 
gyorsítio. 



















Májusban Jelent meg a 
játékteremben a Konami 
videojátéka, a Simpson 


csatádról. A játék érdekessége, 
hogy egyszerre maximum 
négyen játszhatják, a Simpson 
család négy tagját, Hornért, 
Marge-ot, Bartot és Hsát 
irányítva. Az egész vérbeli 
arcade: a család gengsztereket 
püfölve és rugdosva üldözi 
kilenc szinten keresztül a 
csecsemő Maggie Simpsont 
elrablókat (no persze nem 
Maggie olyan értékes, hanem a 
gyémánt, amit egy 
gyémántrablás vétlen 
szemtanújaként véletlenül 
lenyelt). Bárt a gördeszkájával, 
Lisa az ugrókötelével, Marge a 
porszívóval és Homer az 
öklével harcot. Mindez a 
rajzfilm hamisítatlan 
stílusában. 


No és mindez hogy kerül ide? Még 
a videójátók fejlesztése alatt meg¬ 
kezdődött a program átírása otthoni 
számítógépekre (PC & 0-64), és volt 
szerencsém a C-64 verzió programo¬ 
zójának lenni (én kódoltam a fő-játékot ^ 
Az intro, a bonus pályák^ a megnyerés 
és a szuper-ingame-tömörftö Kovács 
Tamás munkája, a grafikát nagyon 
sokan csinálták, de főként Patrovícs 
Tamás ós Szigeti Sándor, a zene 
eredeti kotta alapján Végh Zoltán 
(Bruce) alkotása). így ez az ismertető 
egy kicsit sajátos szemszögből készűit. 

Az eredeti játék S MByte-nyi grafikát 
tartalmaz, több vídeóchíp gondoskodik 
a gyors képszerkesztésről, egy külön 
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Z’60-as vezérli a beépített Yamaha 
szintetizátort. Ezzel persze a 0-64 
verzió nem vetekedhet, de megpró¬ 
báltuk legalább az arcade hangulatá¬ 
nak egy részét áthozni. Az Intro és a 
bevezető képsorok (részletek a 
rajzfilmből) szinte teljesen meg¬ 
egyeznek az eredetivel. A konver- 
zióban megvan mind a kilenc szint, a 
bonuspályákkal és a megnyeréssel 
együtt. Az ellenfelek és animációk is 
majdnem mind megvannak, persze C- 
64 grafikával (a programban kb. 1500 
sprite van), A pálya végi ellenfelek is 
igen terjedelmesre sikerültek, a 2. szint 
végén pf, a főellenség, egy hatalmas 
lufi 144x100 pixeles sprite, majdnem 
a képernyő negyedét betölti, A 
játszhatósággal sincs probléma. Van 
egy extra ellenfél is az egyik pályán, 
ami nem szerepel az eredetiben: egy 
lángszóróval felszereft gengszter, 
amely szénné égeti a Símpsonokat 
(csakhogy az egyéniségűnket bele- 
vígyük). Sajnos, mindezek ellenére 
elég keveset sikerült megőrizni az 
eredeti mozgalmasságából, humo¬ 
rából. Szegény öreg hatvannégyesl 
sajna nem ilyesmire tervezték. 

Mint programozó, azt hiszem, 
természetes, hogy szívesebben me¬ 
sétek néhány technikai trükkről, 
amelyek kívülről talán nem is látsza¬ 
nak, mint mondjuk arról, hogy hol 
milyen ellenfeleket milyen strat^iával 
kell agyonverni. Tehát most nem arról 
lesz szó, hogy hogyan kell a játékkal 
játszani (ez jelenleg még nem is 
nagyon érdekes, hiszen még csak 
most lesz a boltokban kapható), hanem 
arról, hogy hogyan működik. Talán ez 
ad valami segítséget a jövő 
programozóinak, de aki csak játszik, 
nyugodtan átugorhatja. 

A programban mindenképpen meg 
kellett őrizni a több játékos funkciót 
(no nem négy, csak kettő) és a több 
ellenfél adta mozgalmasságot, lát¬ 
ványhatást (ez nem sikerült sajnos a 
0-64 Golden Axe egy játékos • egy 
ellenfél párvtdalában). A program egy 
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speciális sprite multiplexert (myltí- 
plexer s 6-nál több sprite^t lúd kirakni) 
tartalmaz, amelyet a váltogatott 
Képernyőkhöz hasonlóan mindig 
újragenerálok (programot ír egy prog¬ 
ram). Ez lehetővé teszi, hogy minden 
sprite háromszor kerúljőn ki a képer¬ 
nyőre (összesen tehát 24). így minden 
figura legalább két sprite magas, plusz 
egy az árnyéka, hogy meglegyen a 
térhatás. A multiplexer generálásakor 
arra is Kell figyelni, hogy a sprite-ok a 
helyes sorrendben, a helyes magas¬ 
ságok szerint kerüljenek ki a képer¬ 
nyőre. hiszen a figurák SD-ben mo¬ 
zognak, elmehetnek egymás előtt és 
te lúg ráihatnak az épületek tetejére is. 

A multiplexer egy bonyolult animá¬ 
ciós struktúrálól kapja az adatokat. 
Minden figurának ugyanis megvannak 
az animációi (mozog, áll, üt, rúg, 
meghal, stb.), és mindegyik fázisokból, 
azok pedig Két vagy több sprite-bóJ 
állanak. Minden figurához tartozik egy 
vezérló program, amely meghatároz¬ 
za. hogy egy figurának mi lesz a 
következő mozdulata, hogy meg tudja 
mondani az animációs struktúrának, 
hogy melyik animációra lesz szükség 
legközelebb. Ez a program a játékosok 
esetén egyszerű joystick-figyelés, az 
ellenfeleknél rafinált vagy kevésbé 
rafinált algoritmus, ami persze mirKien 
ellenfélnél különböző, hogy a játék ne 
lehessen túl könnyen kitanulható. Pl. 
ha megnyomjuk a tűzgombot, a prog¬ 
ram megvizsgálja, hogy nincs-e épp 
kiütve a Simpsonunk. Ha nincs, 
megvizsgálja, nyomjuk-e tovább a 
gombot. Ha igen, akkor ez egy ugrás 
lesz, bekapcsolja az ugró fázist. Ha 
nem, akkor ez egy támadás lesz. Ha 
ugrásban vagy úrik, akkor zuhanóre¬ 
pülés-támadás. ha a földön, akkor 
normál támadás lesz. Mivel minden 
figurának több támadása var\, egy 
vélellenszám-generátor dönti el, 
melyiket alkalmazzuk. így adva színt 
a játéknak. Minden ütéshez meg van 
adva. hogy mely fázisok az ütöfázisok. 
és milyen messzire hatnak. Ebből, és 
az ellenfél sebezhetőségi felületéből 



már azt ts meg lehet határozni, hogy 
elhataláltuk-e az ellenfelet, vagy sem, 

A program tartalmaz természetesen 
egy scroll- és egy h étté ran imádó- 
kezelő rutint, amelynek összhangban 
kell lennie a spritekirakóval és a zene- 
és hangeffekt-lejátszóval, hogy a 
képszerkesztés folyamatos legyen. 

Minden adat, sprite-ok. hátterek, 
zene. tömörítve vannak tárolva, és a 
program mindig játék közben tömöríti 
ki azt, amire épp szüksége van. 
Komoly spórolási lehetőség a helyben 
tükrözés. Ez azonban bevíllana. 
Egyszerű ki küszöbölési módszer, hogy 
nem az aktuális, hanem a soron 
kővetkező fázist tükrözzük meg (ha 
kell). 

Legnagyobb problémát a finom scroll 
okozta. Ehhez ugyanis legalább két kép- 
váltásonként. két pixeleniként kell a 
hátterei scrollozni. A multiplexer gene¬ 
rálásához és működéséhez négy kép- 
váltás volt szükséges (képváltás: má¬ 
sodpercenként 50 kép váltás történik 
(NTSC). vagy® ötvenszer szerkeszti újra 
a monitor a képet). így a programban 
most két üzemmód van. a sprite és a 
sercli üzemmód. Köztük való kapcsol- 
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gatás eredményezte a legtöbb hibát. 

0-64 piogramozók persze jól tudják, 
hogy milyen Komoly probléma a 
memóriába való eltérés. A fejlesztés 
utolsó két hónapjában a főprogram 
terjedelme (18 K) nem nőtt számot¬ 
tevően. mégis, rengeteg új dolog került 
belel 

Sokat tudnék még meséfni, de ennyi 
azt hiszem elég a kicsit száraz 
technikai ismertetőből. Bár a játékot 
csak azt USA-bán és Japánban fogják 
kiadni, van egy gyanúm, hogy előbb- 
utóbb valahogy el fog keveredni kis 
hazánkban is. Hb ijedjen meg senki, a 
játék fut Pál rendszerben is. csak a 
zene lassabb, és néhány effekt (pl, a 
játék végén a főellenség által dobált 
atombombák atomvillanása) nem 
tökéletes. 

Miké Murphy 




új AMIGA 500 plus magyar nyelvű használati utasítással 10 lemeznyi 
játékprogrammal megvásárolható 45. Ft + ÁFA áron. 


Utánvéttel + postaköltség megrendelhető: 

COMGAME Gmk. 1026 Bp. Fillér u. 47/h. vagy telefonon: 176-392 
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Miután lassan újra itt a nyár, 
úgy gondoltuk itt ai ideje, hogy 
azoknak az olvasóinknak is a 
kedvébe járjunk akik nem csak 
otthon ülnek és nem csak az 576 
KByte lapjait, hanem a 
horgászorsót is szívesen forgatják. 
Ez a megoldás késztetett minket 
arra, hogy leközöljük a BIG 
^GAME FISHING teljes leírását.^ 


BIG GAME 

EFüSIiíinKKS 

^^^Horgászoknol^^emjcönn^ű^^^ 


A )álAI(pt beioitvv mag^nit a kött^ kéidéa, 
hogy angol v^agy olasz nyelén kívánunk s 
horgászna Ezi a f 1 ás az F7 btllentyű segítségével 
dOnttieijük el. ttt meg kell jegyeznem, ho^ miylán 
a gép elég sokai beszálgei velünk az egyik nyetv 
ramafete szükségeltetik a játékhor. Én a leírás 
elkészítésekor az angol nyetvű vállozatol 
használtam (mlvél olaszul csak annyit tudok, hogy 
pizza), így aki nem beszéli egyik n^vet sem, az 
nyomjon egy F7-et és tartson vetem. 

Tehál aki kalandra és halra éhes. az búcsiizzon 
el a ksdvésélöl és a nyetv akténtése után mérts 
egy menüben lalAl^a magát, ahol négy Ikont 
találunk. El égy nagyon yát kezalhétd rendszer A 
négy választható leható^ a kóvetkező: 
MAGNÓKAZETTA 

Eldzdiég kimerrletl verzió bétöháso szalagról - 

mágneslemez 

■ Természeten ugyanez lemezrűi ■ 

FOKOZAT Állítás 

* Ebben a menüpontban három kikazal kózűl 
választhatunk: 

1. Easy {könnyű) 

2. Medioore (közepes, átlagos) 

3. Mard (nehéz; kemény) 

Fenti fokozatokat az ikonra állva a joy 
tűzgombjévaJ álllfhétjuk be Egyébkánt az ikon¬ 
ban a nehézségi lokozatnak megtelelóen a hal is 
egyre nö. 

Ha beélirtotluk a nehézségi fokozatot, akkor a 
Jobb Oldali ikonra tépünk éa égy tüzat nyomunk. 
Feltűnik a monitoron egy tipikus téngéh kíkötű, 
még a sós lengerlllatot ia árezhetjük, ha 
kellőképpen belaéljOk magunkat. (Nem keli 
megijedni a gép jő a kép ugyanaz marad ) Minden 
udvanaakodást mellózvé közük velünk, hogy a hajő 
bédeN dija 55 dollár (YOU REhfT A BOÁT 55 %l 
ebbe a lénybe Jobb. ha belenyugszunk egy 
tűzgombOeJ, mert enétkül nem mehetünk tovább. 
Ezután közük velünk az Időjárási rényezöket ami 

QÓOD WEATHER Jó idő 

ORDINARY WEATHER ■ normális, átlagos idő 

BAD WEATHER rossz idő. 

Ezeknek a köztéseknek is van JelanttSségük, 
mán pl. én nMáz időben agy darab halai rtem 
togtam. de ha valaki mégis meg akarja próbálni 
javaslom nagyon ügyalje az üíemarryagot. mart 
rossz Időben megnő a hajó fogyasztása 
Ezek után a Joy mozgatásával a közápaö Ikonra 
lépünk, ami egy kupét ábrázol A magam részéről 
azt hittem Itt valamiféle bajnok Ságba lehat 
benevezni, nem így van Ha tüzet nyomunk újabb 
almenüben találjuk rmgunkai, ahol a kúvalkezőket 
dónthetjük el: Bal felső sarok (KUPA). 

Tájékoztalásl ad hajónk készleteiről, azt 
egyébként később a boltban la megnézhetjük 
AlapáMapoiban hajónkon a kűveikezd reltzefelési 
tárgyak találhatók: 

501 üzemanyag (FUELJ 
Akkumulátorunk nincs (BATTERY) 

Jelzőrakéta (FLAREB) 4 db 
Naieiedel (SARDINES) 70 db 
Horgászzslnór (LINES) 1 tekercs 500 méter 
vagy láb 

FWünk (MONEYJ 245 doliár 
Meg keü jegyezni, hogy a rendéikazésre áéö 
pénz elég kevés, ha nem topunk semmit hamar 
elfogy 

Jobb felaő samk (vAroS). 

Jehmiős manüpont. mert sikeilelen horgászat 
esetén kt dönthetünk arról, hogy óhaJ^k-e tolytotni 
a játékot a rendelkezéare ÉHó pénzösszegből Ha 


az END OF HOLlDAY kérdésre |A nyaralás vége) 
YES választ adunk, akkor Ismételten a főmenü¬ 
ben leszünk a kezdő pénzösszegért, ellenkoző 
esetben csak a Jialózkodás' után megmaradt 
pénzóészeg felett rendelkezünk. 

A kél háttértárolö rgjza ez ssettMn ana hivatott 
rákérdezni, hogy a fátékot ki óháJbuk-e löltsni, ha 
igen akkor efjekeijünk a megfelelő ikonra. Írjuk be a 
Ne nevet é« nyof^nk egy tüzet 

A középen levő (HAJÓ) Ikonnal a kikűiőbe jutunk 
vissza Nézzük a Jobb oldali ikoni (HORiMsz 
BOLT). 

Itt bonyolfihaljuk le a szükséges holmik 
besienését. lássuk ml kapható? 

Először a jelzőrakétái vehMjűk meg (FLARES) 
az ára 4D doHár. akkor vao rá szúks^, ha nincs 
akl^mulátor a ha|ón vagy bedöglön 

En a magam részéről azt javaslom, ne kóüsük 
erre a kevés kis pénzünket, mert egyrészt a 
hajón van 4 db. méerészt rossz kfő esatén nem 
mindig veszik ész re. 

Ennél lényegesen fontosabb tartozék az 
akkumulátor (ÍATTERIES), ugyanis ennek 
hiányában szinte biztos, hogy nem fogunk halat 
(egyes rosszindulatú pletykák szerint a 
birtokéban sem). Ez azért van. mert a 
mélységmérő halradar csak ezzel működik. 
Ráadásul ha bajbani vagyunk, rádiónk la csak 
ezzel működik. Rossz Idő esetén bátran vegyünk 
keltűt mert a rádió hamar lemerlti. Az ára 50 
dollár/db. 

A továbbiakban kapható ntég horgászzsinőr 
(LINES) !5 dollárért, a hajón ugyan van egy. de 
mivel elszakadhat vegyünk egyet Ez akár a 
Jachton található 500 m-es. 

Az üzemanyagból (FUEL) a tartályban lévővel 
egyútUtb ftO fitorl vihetünk, melyből a tartály 
tartalma 60 liter. Egy adag ára, ami 15 liter l6 
dollár. Vegyük meg a megvehető két kannányjt. 
szükségünk lehet rá. 

Az utolsó vásárolható áru a csali (SAR- 


OJNESJ, ozl egyelőre szintén ne vegyünk, mert 
e héján van 70 darab, az ára egyébkém 7 dollár 

A MONEY felirat mellett megtekinthetjük 
megcsappant pénztárcánk tanalmát Figyslem. egy 
fomoe tudnlvelö' Ne koüsük a pénzünket, csak a 
legszükségesebbeket vegyük meg. mert egy 
slkedelen horgásznap után a háJő bérfeti diját 
ugyanúgy ki kall rtzeinünk. mert addig nincs újabb 
tengerreszáSás. 

Miután mindent megvásároltunk, menjünk a 
hajé rajzÉra és nyomjunk egy tüzel. Isméi a 
klköiő'ben vagyunk. A hajó Ikonon maradva 
nyomjunk egy fire-i. ezzel fel mentünk a hajónk 
fedélzetére. Itt újabb négy almenü található: 

A HAJÓ lkon armre érkeztünk, a kJlépéahez. 

A TÉRKÉPSZOfiA. £z a navigác:^ lkon itt 
dónlheWk el. hogy merre megyünk 

A KÖRMAnYALLAS. Ez e hety az eidöntóit 
útirány megközelítésére szolgál. 

A SOS ikon. Ezt csak vész esetén kell 
használnunk. Most etűszűr lásauk a navígátási 
lehetőségeket! 

Lépjünk be a térképszebába, azaz a második 
Ikonra és nyemjurtk egy tüzel. Megjelent előttúnk 
a számunkra érdekes vCzterület térképe Ezt a 
térképet egyébkánt ez .M* bllléntyű (MAR) 
segflségével a háJúrót It bármlkcir hívhatjuk, ha 
irányt óháltunk változlatni. vagy a helyzelünkar 
akarjuk rnegnázm. Villogó íéglaiapokat látunk a 
rájjzon ezek a kikötőket jetká^zik. Igyekezzünk 
útirányunkat úgy meghatárezni. hogy a kózeben 
legyen kikötő. A belépés után a SET VOUR DES^ 
TIMINATION POINT üzerwi érkezik, ami annyit 
jelent, hogy • jelöld U e célállomást ■ Ezt ■ joy 
mozgatásával ás a tűzgombbal értwtjük el. A 
tiálcnkal jelképező cééreroszttt a bal alsó sarokban 
találjuk. Ha kijalöhük a célállomást, akkor a 
DESTtMlNATlDN BET, azaz a célállomás 
ki|elólve - felirat villan fel. Ezután rögtön YOU'LL 
NEED 4 LT üzenetet kapunk, amt azt jelenü, hogy 
a Gél (ez eselbenj 4 tengen mérföldre van tőlünk. 
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A izém változhat. Ha 

0Z 9 hfli/, afckor nyomjunk agy lüxat. Ekkor a 
CONFIRM THIS POINT üzanat jalenik in#g, ami 
annyit tesz, íiogy - hagyd ]óvá a kijoiaii pontot. 
Ezt a firo-al tahaljúk mag. N^a akarjunk nagyon 
nrwBsze menni, ríiofi az üzamanyag nem tesz 
elég, éa a gép ezt a tényt agy YpU ŰAHT GO 
SO FAR, vaf^is - á kannádhoz kép#$t hoaazú 
az út űzanetlel nyugtázza Ha mégis ide 
akarunk jutni, akkor a teondűnk az, hogy egy 
másik kikűtdl Is útbaejtűnk, ahoi lankolunk Még 
egy érdekesség: ha úgy Jelúiúnk ki egy pontot, 
hogy kéziünk és a céláJlornás kázött egy sziget 
van , akkor a LAND COLL IS ION COÜ RSE azaz 
ésszeűikúzéa a széraztökJoel ■ üzenetet kapjuk. 
A megoldáe az, hogy téhb lépésben jelflijük ki a 
megkézelitendd pontot. 

Ha eldéntáttúk és ki|el6Huk az úticéN, akkor a 
kormánykerék ikonra lépve nyomjunlf egy tüzet 
{vigyázat ebben a menüben csak akkor tudunk 
ikont váltani, ha a teli rátok eltűntek az ikonok 
alólj. és máns a tengeren találjuk magunkat Az 
út nagyon rúvid ideig tart, és a térkép alatt egy 
száguldó hajó képe jelképezi Ezután a ledéizetre 
vélt a kép Nézzünk kűíúl, ha balról jobbra 
haladunk a következüket látjuk; 

A szélen a mélyaégmérűveí egybeépített 
-haíradart" tatáljuk. Aki nem vett akkumujaiort 
az megdöbbenve lapasziaija, hogy nem 
működik. Gélszerű visszamenni akkuért, mert 
így nehéz dolgunk lesz. A radaron három sávot 
látunk 30, 50, 70 méter vagy inkább láb 
métységre osztva, ez jeJzi a hetyet ahol a halakat 
tatáljuk. A halak mozgö pontocskák tormájában 
rajzanak a képernyőn. 

A köveikezö ábra a csali válasziékot 
szemlélteti. Öt féle csemegéből választhatunk, 
de csak az „F" billentyű lenyoméss után a joy¬ 
stick lobbra-balra mozgatásával 
Tovább haladva egy. a zsinört stilizáló ábrához 
érünk, ami a birtokunkban levő zsinörok szárnál 
jelzi, iiifltve azt amit még nem használtunk el 
Elérkeztünk a lőszereplö^z, a bothoz. Az orsó 
felett egy lábia jelzi a letutotl zsinór hosszát. 

Mellette egy piros műanyag vödör a csalival, 
alatta a rendelkezésünikre él ló mennyiség 
darabszáma. 

Végül a Jobb szélen a hajó vontatási sebe»égét. 
az üzernanyagszímet. és az időnk múlását jaiző 
műszert láthaijuk. 

Nincs más hátra kiséreijük meg a hakogásM 


Előszűr is nyomaik meg az JT biilentyűt, hatására 
a horgészbot alant ablak egy 1-est fog kiírni. Ez 
annyit jelent, hogy a bot akoóra kész. 

Most válasszuk ki az Ötféle csaliból a Jag- 
szimpatikusaöbaí" a Joy ide-oda mozgatóval. 

Ezután tűzgomb és joy - eiűre a radaron jelzett 
mélységig (iáblár» látjuk a lelutoti zsifTűf hosszátj 
vigyázzunk arra, hogy nagyjából pontosan állítsunk 
be a mélységet' A zsinór visszahúzását a tűzgomb 
és a joy együttes hátrahűzásával érhetjük el. 

Nincs más hátra kezdjük meg a vontatást. A 
sebességei a és a ." billeniyük segítségével 
álílhatjük be. Vigyázzunk arra. hogy álló hajóval 
nem lehat Igazán halai fogni. Akik a horgászatban 
^honosán mozognak, azok biztosan hallottak 9 z 
úgynevezett vontatásos horgéezáírói. Ez a magyar 
körülmények közölt a pergető horgászainak lelel 
meg, a lényege az, hogy a csalit folyamatosan 
vontatjuk vagy hajó, vagy orsó segllságével. 

Most menet közben egy SPACE lenyomásával 
adagúihaijuk a csakhalai. Egyszerre io darabot 
tudunk bedobni. 

Feihivom mindenkinek a figyeimát arra a lényre, 
hogy a játék {akár csak az életben) itt Is jö idegekei 
és nagy türelmet kíván. Sok Összetevőtől f^g a 
halfogás. Akik azonban hajlandók a kezdéti 
nehézségekéi végig ülni', azok élvezni fogják ezi 
az áletszerú játékoi. A magam részé rői kél 
alkatommal sikerúH halat fognom, a leírás végén 
elmondom az én tapasztalataimat, adaiaimal, hátha 
tudok segítségei nyújtáhi hcxgászléfsaimnak. 

De térjünk vissza a leíráshoz! A sebességmérő 
melleit egy csík kúszik fel folyarnatosan ez az 
időmérő óm. Ha elérte a ülatonr, akkor megkapjuk 
s THE DAV ts GONE - eltelt a nap - üzenetei. A 
lúzgomb lenyomása után a YOU MUST RETUHN 
TO THE HARBOUR azaz - muszáfy visazamenni 
a kikötőbe - üzenet érkezik {fogtok a jacht 
kőlcsönzős intézte ei nekünk). Jáiiur^ el ugyarugy. 
mint az irxkilásnát, csak mindenképpen kikölől 
válasszunk úticélkánt, mert eliehkezű esetben 
közük velünk, hogy az első utasítást hajtsuk végre 
azaz menjünk a kikölöbe. Ha megérkeztünk 
azonnal .leveszik' rólunk a hajó bérleti dljál 
Amennyiben nmca elég pénzünk, akkora YOU 
HA VE NT ENOUGH MONEV LE FT felirattal 
szégyenitenek mag, ami annyit jelern - lásd be 
r^ncs eíág pénzed. Ha naivan azt képzeljük, hogy 
az ügyel egy tűzgombbal el lehet imézni, csalútíni 
fogunk, ugyanis SO YOU MUST GO HOME 
felirartal hazazavamak minket a főmentibe. Ha 
van pénzűnk fizessük kj a bérteti díjat, rnajd az 
üzletben pótoljijk a hiányzó kellékeket. Ezután a 
már rnogszokott módon szállhatunk ismét tengerre 
Nézzük most az SOS Ikon használatát. Eme 
akkor lesz szükségünk, ha felborulunk, vagy az 
üzemanyagunk effógy. Az ikonra dickelve, ha var 
akkumyíálonjnk, akkor megjelenik akii az SOS 
felirat egymás mellett négyszer. Ezután kiderű: 
hogy a segítség nem önzetlen, ugyanis kilródiK a 
FÓR HELP YOU HAVE TO PAY felírat (a végén 
egy csinos kis összeg), ami annyit jelent, hogy a 
mentéshez szükséges Jt doHár a nBndefcözösönkre 
éll-e? Nyomjunk egy tüzel, ha van pénzürkí a 
kikőiőbe. ha nincs akkor otthon azaz a főmenüben 
lalálAé rnagunkai. Ha nincs akkumulátorunk akkor 
a THEHE S NO BATTERY FOH RADIO, vagyis - 
nincs a rádiöhcu akkumulátor - felirat jelenik meg 



nyomjunk egy tüzet vagy egy Fl-et és közk a gép. 
hogy YOU LAUNCH T>jE STAR SHELLS, azaz 
íőj ki egy rakétát Ezt az előbb emliiett módon 
leheljük meg. A menü a köveikezö dolgokat 
kózölhetj még: 

A BOÁT MAS COME TO THE RESCUE - 
megmentették a hajónkal 
BAO THE WEATHER - rossz idő - ilyenkor 
nehezen veszik észre a jelzdrakétál, 

OEAD THE BATTERY - .halott' az akkumulátor. 
Ezzel a menüponttal gyakorlatíiag végeztünk is. 
A hal a horogra csaf^sszenilen kap dw többször 
Is megmutatja magát Vigyázat firasztani keli 
ugyanúgy, rnint a vatóságtan, msrt eltépheti a 
zsinórt, Eresszük hadd fusson, majd tekerjük 
visszafelé az orsót. A bot erejét a tűzgomb néiujü 
joy előre-hátra mozgatásával növelhetjük. A bot 
szemmel láthatölaa nőni és röv^kii fog Ha sikerült 
megfogni a zsákmányt a bot vágén látható lesz. A 
kikötőben tapasztalhatjuk jiénzünk növekedését 
is, 

A magam részifői én a halat átlagos IdőjájrásI 
viszonyok rneilett. 50 láb mélységben a 4-ea 
csairvai fogtam. A beetetéseket kb. 2S-3C mpkéni 
végeztem A hájóval a 4^ sebességi tokozaton 
vontattam, a játék a leggyengébb fokozaton volt. A 
zsinórt fel-la mozgattam a bottal kb, 4-S láb 
tartományban A hal az akadás után könrTyen adta 
meg magát. Valószfnű, hogy nehezebb fokozatban 
ez nem igy van, hanem többet kell küzdenúnk. 

Szenntem elég sok türalem kell a játékhoz, de 
én ügy gondolom, hogy akik szeretnek a 
volóségban horgászni, azok esetleg felváltva egy 
két sör vagy üdítő meUett éNeznl logjÁ^ a játékot 
Valöszir^, hogy a nyehn kívánalmak és a 
mérsékelt sikerélm^y miatt nem lesz sláger, de 
azért sokaknak - Köztünk nekem Is - jó szórakozást 
tud nyújtani a BIG GAME FISHING 

jtafe) 
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Hel (Amlccil 

Amikor megláttam a Hói című prograrnoi 
az jutott az eszembe, hogy tehet ilyen szameis 
kiadni t992-ben. A grafika olyan, mintha egy ( 
éves gyerek raizoítá volna: semmi apró 


lékosság, semmi beleadoii energia borzalom. 
A játékmenet fenomenális: egy kis zöld 
mütyürrel keli kis színes mütyüröket 
összeszedegetni, aztán nagyon örülni, hogy 
milyen ügyesek voltunk íja. és mindez csak 2 
lemezen tudott etféml). Ugyan az a helyzet, 
mm a mült hónapban a .Race Dfivin''nol; Jó 
ihíTö. borzalmas játék. Frankón nem Is írok 
többel a Hoi-röl, mód még a helyén Is kár, 
lisrttn 

I inl>(ill Sccxer (C 64 ) 

Flipper program jópér szú lelett mér, de 
Ilyen kellemetlen kúltemű alig Mini golyúval. 
Specirum-úrafikás háttérrel, pontatlan 
pattogás-rutinnal kell megküzdenie annak, 
aki ^mindenre elszánt*. A pituramozók egy 
fura ötlettet próbálták áthídaFnl a program 
hiányoBságail. A flipper falülerén egy 
focipalyát rajzoltak fel, néhány játékossal A 
karok között a saját, vele szemben az 
.ellenfér kapuja látható, a karokkal pedig 
gólt keli ütnünk (mozgatás a két SHIFT-tel! 



SPACE a kilövés). Ha lemegy a laszti, akkor 
mi kaptunk gól. Az óttei fergeteges, azortban 
vajmi kevés a sikerhez, sőt inkább még 
nevetségesebbé teszi a játékot Gyűjtők 
figyelem! Itt a nagy lehetőség, hogy 
koliekolótokáf egy 140 blokkos kdonccaJ 
megfertőzzétek. Zúie* 
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Mitől is jó az EOBII? Előszór is, jóval 
több helyszíne van. mint az első résznek. 
Kb. 30 különböző fajta szörnnyel 
találkozhatunk, változatosak a hátterek 
is. Ezen kívül sok-sok látványos movie 
rész van a játékban, étethű animáctókkaL 
A harc nem csak puszta hack'n'slash. 
sokszor gondoikodni. stratégiázni kell 
ki ellen mit ós hol használjunk. Persze a 
Dungeon Master óta fenállő hibája az 
Ilyen típusú játékoknak itt is megvan: pl 
lazán elszaladhatunk a beholder disín- 
legrate kacsintása elől (ami ugye az igazi 
AD&D-ben nem igazán működik.,.). 
Nagyon jó fejtörők vannak a játékban: 
valóban az eszünket kell használni, és 
nem buta próbálgatást (well egy esetet 
kivéve)^ Maga a hangulat azonban, ami 
messze minden más számítógépes RPG 
fölé emeli. A karakterek életre kelnek: 
gyakran megjegyzéseket tesznek játék 
közben (pap: .imádkozni fogok az 
istenemhez, hogy segítsen a harcban." 
stb.). Az NPC-k is hasonlóan feldobják 
a játékot, érdemes őket bevenni (külö¬ 
nösen ajánlom Calandrát és San-raalt). 
Ezen kívül az itl-ott elszórt feliratok, 
versíkék, fejtörők láthatóan nagy gond¬ 
dal szakértelemmel vannak megtervez¬ 
ve. Szóval „ér a játék, és nemcsak 
szörnyek aprításából áll. Nem kell 
állandóan titkos ajtókra, forgató mezőkre 
figyelnünk: a program figyelmeztet az 
ilyenekre, vagy térképet ad róluk. 


Az EOB Jefenlelle a 
t>drt*a fídrf dílőrési a 
Pocii o/Raíi -féle SSi 
Játékok egy üia tűim 
beszt7kíilt köréből 
Pi/yiivdnvaió i'olf, hog}f 
a sikerre vaió 
tekintettel elkésziil a 
folytatás, vsak az volt 
a kérdés,, hogy mikon 
Nos, az EOB ii végre 
itt vatt, és csak 
szuperhitívuszokban 
lehet róla nyilatkozni 
Á legnagyobb, a 
leglátványosabb, a 
legizgalmasabb,,, Ázl 
hiszem, átvette a 
vezetést a Black 
Cryptáől is. 


A 




Persze, a térképezás néha elkerülhe¬ 
tetlen, de még ez is ízt ad ehhez a 
játékhoz. És most lássuk, ml is a történet. 


TÖRTÉNET 

Waterdeep városának fűmágusa, Kbei¬ 
ben Blackstaff magához rendeli csapatun¬ 
kat. Egy feladatot kapunk tűle, mtszerint 
nézzünk körül Darkmoon templomában. 
Állítólag gonosz dolgok készülődnek ott. 
Ezután a templom melletti erdőbe teleportál 
mindet, ás rögtön kezdődik is a játék. 
(Persze a dolgunk nemcsak felderítés lesz, 
hanem ahogy az már lenni szokott, a 
probléma teljes megoldása is egyben}. 


KARAKTEREK 

Természetesen áthozhatiuk a karakte¬ 
re iriket az EOB-ből, de generálhatunk 
újakat is. Tolvajt nem igazán érdemes 
iriditani, de egy varázslóra és egy papra 
mindenképpen szükség van. Az első sorba 
rakhatunk pl. egy lovagot és egy harcost, 
A tulajdonságok felpumpálása egy kicsit 
meg fogja könnyíteni a dolgunkat, bár az 
EOB II igazándiból ügyességi játék, ezért 
ennek itt csak „esély-javító" szerepe van. 
Nem baj, ha van a csapatban elf (mondjuk 
a varázsló) és törpe (mondjuk a harcos), 
mert ők sokkal nagyobb eséllyel veszik 
észre a titkos ajtókat, kapcsolókat, és ez 
döntő fontosságú. 
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VAHÁZSIATOK 


IBUBWR 


A varázslatok legtöbbje azt hiszem, nem 
szorul magyarázatra. Csak néhányat Írok 
le, amelynek jelentése nem teljesen 
egyértelmű: 

Blur:~ javítja a varázsló AC-jét (2-velj. 

Imp. Identify: a kezünkben levő varázs¬ 
tárgyról pontosan megmorrdja, mire is való. 

Oíspel Magic: néhol varázsakadályok 
vannak, ezzel lehel őket megszüntetni. 

Remove Curse: az átkozott tárgyakat 
nem tudjuk kivenni a kezünkből, csak enr^ek 
a varázslatnak az elmondása után. 

Prayer: mindenki jobban harcol, védet- 
tebb, az ellenfélnek ugyanez negatívba. 

Remove Paralysis: a hold-oi Oldja (mind 
flayerek!) 

Hold Parson: ezt mindenki tudja, hogy 
mire jő, de nem árt tudni, hogy csak 
humaniodokra {köpenyes papok, varázs¬ 
lók) hat, másra (csontvázaki) nem. 
Nagyobb szörnyekre inkább Hold Monster-t 
használjunk. 

A többi varázslatot ha kipróbálod, egyből 
kiderül, hogy mire jó. Új varázslatokat úgy 
lehet szerezni, hogyha ilyen tekercset 
találunk, a főmenüből, a Scribe-al bemá¬ 
soljuk a varázskönyvünkbe. 



STRATÉGIA 

FolmGfül a kérdés, hogy hogyan lehet a 
harcokban boidoguiniH hiszen ez vitális 
része a játékrtak. Az egyik legalapvetőbb 
trükk az, hogy találjunk egy 2K2-es szobái, 
és jobbra-balra ugrálva puföljük a szörnyet. 
Ha elénk lép, rácsapunk. majd gyorsan 
továbbugrunk, mielőtt még visszaüthetne, 
[gy még a végső ellenfelet is könnyedén 
leüthetjük. Ha nírvcs Ilyen szoba, vagy több 
csapat támad ránk, állandóan mozognunk 
kell, és ugyanúgy harcolnunk: az ellenfelek 
általában lassabbak, mint mi. Érdemes 
mind a két Kezünkbe fegyvert venni, és 
ügy hercolni {ülés: jobb egérgomb). Az 
ütésre nem mindig reagál egyből a prog 
ram. Ez nem hiba, vagy lassúság: a prog¬ 
ram úri. kezdeményezést dob, vagyis 
meghatározza, hogy ki üthet előbb. Furcsa, 
hogy ennek ellenére meg lehet csiriálni az 
Ide-oda ugrálós stratégiát. 

Felesleges magunkat nyilakkal, dánok¬ 
kal felszerelni: varázslat-haszná léink a 
hátsó sorból túzlabdákat és villámokat 
dobáljanak. Prayen, Aid-et és egyéb védő 
varázslatokat csak keményebb ellenlelek 
előtt érdemes felrakni, az Imp. Invisibillty 
(támadásra sem múlik el) viszont mindig 
hasznos. Ha elfogytak a jobb támadó 
varázslataink, mindig pihenjünk - a kajával 
úgysem lesz probléma, mert a Create Food 
mindenkinek felpumpálja maximumra. 


TIPPEK 

Az első helyszín a templom melletti erdő. 
Rögtön farkasok vesznek minket körül. Az 
egyik bozót mögött (egy karakterűnk 
felhívja majd rá a figyelműnket) titkos 
raktárai találhatunk, hozzájutva így a Blur 
varázslathoz. A kijáratot, vagyis a templo¬ 
mot igen könnyű megtalálni. 


A szívélyesen fogadó papol és varázslót 
nyugodtan támadjuk meg: képmulaíó 
gonoszak. Ezután lépteinket lefelé, a 
pincébe irányítsuk. Bemelegitő kulcsgyűj¬ 
tögetés és ajtónyitogatás következik. Kel¬ 
lemes testmozgás a csontváz-harcosokkal 
való csata, egy varázslatnak 10% esélye 
van. hogy egy ilyen fickóra hat. ezért jobb 
a hagyományos bunyónál maradni. Itt 
szedhetjük fel többek között Calandrát, és 
San-raal csontjait (a feltámasztó hely a 
templom első szintjén, egy illúziófal mögött 
van). A pincében van az leiadvány. amelyet 
ésszel nem lehet megoldani, csak próbál¬ 
gatással: van kilenc kapcsoló, ezekre X 
alakban {tehát középre és a négy sarokra) 
kell tárgyakat raknunk, hogy tovább- 
mehessűnk. A pir>cében a fő feladat a négy 
égtájnak megfelelő kürt összeszedése. Van 
kfelent egy telepőrt kapu is. amelybe a 
gyémántot behelyezve feljutunk a papok 
szintjére. Ennek most legfeljebb csak azért 
van értelme, mert az alsó pinceszinten nem 
lehet pihenni (fémálmok kísértenek 
minket-.). 

Ha megszereztük mind a négy kürtöt, 
vissza kell mennünk a templom bejára¬ 
tához. A szeleket ábrázoló falnál meg kell 
fújnunk mind a négy kürtöt (kézben rá- 
cllck). Ezután következik a Teszt. Egy egy 
löbbszíntes tororty, és igencsak próbára 
teszi az ember problémamegoldó képes¬ 
ségét, Rögtön az elején egy olyan szobába 
jutunk, ahol villámok mászkálnak fel-alá, 
és mindig oda kell lépnünk, ahol nincs 
villám. Ezután sáska-harcosok légióival kell 
szembenéznünk. Van itt egy különösen 
nehéz rejtvény. Egy szobában négy 
kapcsoló van, és mir>degylk lenyomásáfa 
egy másik alatt kinyílik egy luk (és egy 
folyosón egy ajtó). A megoldás a kővet¬ 
kező: Azt a három kapcsolót kell meg¬ 


nyomnunk, amely az első három ajtót 
kinyitja. Ezután a harmadik és a negyedik 
ajtó között van egy kapcsoló, amely az 
egyik üreget 11 túzió-ü reggé változtatja. Erre 
lépve, a negyedik kapcsolót is meg tudjuk 
nyomni, és tovább tudunk menni. 

Kedves fejtörőt jelentenek még a külön¬ 
böző talányokat feladó, és mindenfélével 
megetetendő szájak. A kérdésekbÖJ 
általában könnyen ki lehet találni, mit kell a 
szájukba tömni (csontok, rohadt kaja, 
átkozott fegyver, varázstekercs, mantis 
szobor, robbanó üveggolyó), de van egy, 
amit nagyon nehéz kitalálni: “One tor each 
year, and one less to fear", erre köveket 
kell a szájba tömni. 

Kemény csatái kell a beholderekkel 
vívnunk: a szemtől-szem be harc itt biztos 
pusztulást jelent. A teszt végén be kell 
rohannunk egy szobába, ahonnét egy 
papnő két bthil szabadit ránk, és rányomni 
a tenyerűnket az oltárra. A behoidereket Is 
meg lehet ölni. de ez valamivet nehezebb 
feladat. 

Ha megkaptuk a jelet, akkor bejuthatunk 
a templom második szintjén ott, ahol csak 
Darkmoon jelével engednek be. Egy békés 
színt után (Itt, egy 3x5-ós szobában, egy 
illúziófal mögött van az első tükőrpajzs) 
jön a leves sűrűje. A két fejre dispeli 
magic-et rakjunk, hogy bejuthassunk. 
Hamarosan baziliszkuszoktól nyüzsgő 
helyen találjuk magunkat (pillantásuk kővé 
változtat). Ezen a szinten lehet megtalálni 
a többi tükör-pajzsot (amelyekre később 
lesz szükség). Érdekes fejtűrű az a szoba, 
ahol 2x3 kőlap van, és ha rálépünk 
valamenyikre, rögtön megjelenik előttünk 
egy kőfal A megoldás: lépjünk a szélen rá 
egy kőlapra, dobjunk át egy tárgyat a túlsó 
falnál levő lapra. A fal elindul arrafelé. 
Lépjünk előre, a fal visszafelé indul, de 
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már elkésett. Mielűtt azonban errefelé 
nyomulnánk, ugorjunk el északnyugat felé. 
A baziliszkuszt ráhoidolva a kapcsolóra a 
4x6-OS szobában, eitúnik a lyuk, tovább 
mehetünk. Egy firebal-szórós helyre jutunk, 
amely ráadásul a 10*84 h p közti harapású 
bulette ktőí nyüzsög. Kissé nehéz az 
életben maradás, de nem lehetetlen. Ennek 
a szekciónak a délkeleti sarkában van egy 
folyosó, amely vitális a továbbjütáshoz. 

MINDEN varázskönyvűnket és szent 
szimbólumunkat dobáljuk le a varázsszáj 
utasítására, és lépjünk be a teleportba 
Előtte persze nem árt egy varázs'ablakot 
lekérnünk (kis programhiba, PC-n biztosan 
működik), hogy könyv nélkül is tudjunk 
varázsolni. Ha nem egy kereszt alakú 
szobába jutottunk, akkor tényleg mindent 
leraktunk. Halomra irtva rtéhány buíette-t, 
és szétverve egy visszásé bzű falat, egy 
testes démonnal kell megküzdenünk. A 
jutalmul kapott piros kővel juthatunk tovább 
a korábban említett mozgó falos részen. 

Ezután már inkább a harcon van a 
hangsúly. Ravasz tejtörö még egy helyszín, 
ahol kereszt alakban vannak kapcsolók, 
üvegfal mögött hat másik kapcsoló, és van 
még két telepőrt. A kereszt tulajdonképpen 
egy egyszerű műszer, amely azt szabá¬ 
lyozza, hogy melyik teleporter él (bal vagy 
jobb kapcsűlé), és azon belül a telepőrt a 
maga oldalán, az üvegfal mögött melyik 
kapcsolóra teleportálja a beledobott tárgyat 
(középső három kapcsolója a keresztnek). 
Nem két perc alatt jöttem ám rá én sémi 


Ha mind a hat fal mögötti kapcsolón van 
valami, kinyílik a kijárat. Egy helyen a 
kétségbeesett Dran nagyon eredeti módon 
próbál minket beugratni, de akinek van egy 
kis sütnivalója, az nem dől be. 

Akinek megvan mind a hat tükörpajzsa, 
az bejuthat a medúzák szintjére. Ezt igen 
nehéz térképezni, de nem lehetetlen. Itt 
egy érdekes rejtvény, amikor négy kapcsoló 
mindegyikére rá kell csalni egy egy 
medúzát, ráholdolni (hold monster), majd 
rácsukni az ajtót. Ez a Ghaos Sirikes 
back-ből vett ötlet fog egy ajtót kinyitni. 
Sajátos helyszín még a jégóriások fészke. 
Szegénykék, négykézláb mászva kell a 
SZŰK folyosókon közlekedniük. Azzal, hogy 
ütésük az összes karakterünkre hat (ugye, 
nagy a mancsuk), egészen eredeti módon 
csináltak a szerzők egy közepes szörnyből 
nehezen legyözheiő. gyilkos ellenfelet. 

A Talon kardot a papok szintjén (a 
templom második szintje), a piros kulcsos 
ajtó kinyitása után lehet összerakni a 
nyeléből, a drágakőből és a pengéből. Ha 
jól emlékszem, itt kell egy üvegfalat a 
smaragd kalapáccsal szétütni. Következik 
a végső szekció 

Az egyik lépcsőn telmászvat termelhe¬ 
tünk egy csomó robbanó üveggolyót, a 
másikon felmászva, derekas teleportálga- 
tás után bejutunk a keleti falon lévő 
beugróba. Rakjuk be a piros gyűrűt. Ez az 
új teleportálási mód. A földön csúszkáló 
gyűrűket úgy lehet összeszedni, hogy más 
tárgyakat rakunk mellé. A Gyűrű szoba 


közepébe az illuziótalakon átgyalogolva 
juthatunk be. Valamivel feljebb, a kapcso 
lókat tekergetve sorba berakhatjuk a 
robbanó gömböket a helyükre. Látványos 
movie, és megnyftt a feljárat a végső szinte. 
Agyszívók és tűzszalamandrák állják 
utunkat. Nem kell harcolni, a továbbjutás¬ 
hoz elég két dispel magic. 

És itt a vége - fény derül a gonosz Dran 
tervei közül mindazokra, amelyekre eddig 
nem derült, és megtudhatjuk, hogy ki is Ő 
valójában, és honnét nyerte a hatalmát... 
A végső harc után pedig látványos 
megnyerés. 

Nos, ennyi a tippcsokor. Remélem, 
kifelejtettem egy két dolgot, vagy esetleg 
felcseréltem, nehogy túl könnyű dolga 
legyen annak, aki esetleg az eszét 
egyáltalán nem használva, kizárólag a 
leírás alapján játszik. Ja, és kiváncsi 
vagyok, rájött-e valaki, hogy mi az értelme 
annak a szobának, amelyben egy csomó 
koponya van a talon, és színes drágakövek 
(telepőrt a pap-szintről). Have tun! 

Miké Murphy 
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C/uper 

Számomra nagyon meglepd volt. hogy egy cég két hasonló lémájú 
■álékor dob|or> egyidóhen petora Amikor azonban kipróbáltam a 
programokéi, lánem, hogy nem is hasonkianak annyira egymásra, 
hiszen mind neházségben, mind megvalósításban hatalmas 
kúlőnbségék vannak. Az SSS sokkal löbbet tud (például egyszerre 
hatan játszhatnak valef. mint a Soccer Managar Pius, a kivitelezés 
azonban már nem olyan szép és a program kezelése is (óval 
bonyolultabb 

A jtlék eiején választanunk kell. melyik oatnokságban akarunk részi 
venni, majd el kell dönlenunk. mi tegyen a játék cél)a (bainokság, 
kupa, .f Mirvjlezek után a főmenübe jutunk 

Autsieilung; A kezdő tizenegy kiválasztása A nevek melleit ajálékosok 
ügyességet, eredéi, formáiét, sárgalapiait ésállapolál (Krartk - Oeleg. 
Verletz - sérült. Gesperi ettiltoM. Verrerst edzőtáborban van) 
iái|uk 

Posltionen Ebben a pontban álliihatjuk be. hogy az egyes }atékosokal 
milyen poszton akartuk használni 

Tramingsiager Irt előszdr ki kell válaszianunk azokat a játékosokat, 
akiket edzőtáborba kúhdünk. majd a táborok kOzőtt kelt válogarnunk 
Vigyázzur^. rrwit a táborban lévő játékosokat a következő meccsen 
mm használhatjuk. Akik nincsenek benne a kezdőcsapalban, azokat 
Itt egy piju jelöli 

Transfer In az első ponlbao játékosaink szerződését nézheliúk meg. A 
második pontban valamelyiküket áiadólisiára tehetjük, a harmadikban 
pedig visszavehetjük onnan, ha meggondoliuk magunkat Az utoísó 
pontban uj játékosokat váBárohatunk 
Stadion Ebben a pontban kezdheljüK meg új lelátófészek építését 
vagy lebontását. Ha kevés pénzünk van ezeket az épflkezéseket a 
harmadik pbnttai félbeszakíthatjuk Vágúi in állíthatjuk be az áilá> és 
ülőhelyek árát is, 

Ligámfo A bajnokság állásét és az eredményeket nézhetjük meg 
Spiafennfo: Csapatunk játékosairóP kapunk irrformáciőt (meccsek, gólok, 
lapok száma, fizetés). 

Statlstikerr: Itt a rengeii^ staftszlikán lú! megtaláljuk a gOllóvőlistál es 
a forduld válogatotfjáf is 

Bevertunn: A megjeler^ lapon csapatunk és leendő ellenfelünk erejének, 
moráljának ósszehasonütését olvashatjuk. 


Spieitaktik: Ez tuiajdonképipen nem is igazi laktika. hiszen ^ak azt 
tudjuk megadni, hogy térnadm vagy védekezni akarunk-e a kővetkező 
mérKőzÉsen. 

Vertragé Megnézhetjük, hogy játékosaink szerződése mikor jár le 
jllerve, hogy milyen formában vannak 
Werbung: Ebben a j>oniban szerezhetünk hirdetéseket a játékosok 
mezére és a j^ályát kőrúlvevő plakátokra Amikor a jelentkezők 
kózóft válogaturtk. ne csak az összegei nézzük, hanem azt is. hogy 
hány meccsre akarják a hirdetést lekötni A foglalt felületek mellett 
láthatjuk, hogy az a szerződés még hány mérkőzésre szél 
Finanzeri : Itt anyagi ügyeinket intézhetjük el Például hitelt vehetünk tel 
és fizethetünk vissza (Credit), pénzünket a bankba tehetjük, vagy 
akár egy másik jálékosnak is kölcsönadhatjuk. Végül kitűnhetünk 
minden fordulóban egy totószelvényt, mellyel ha szerencsénk van, 
rengeteg pénzt nyerhetünk 

Sjpieiébilanz: A képernyőn az egyes csapatok ellen eléd ereményemket 
látjuk. 

Managerinfo. Mar»agerpunkte Munkánk ónákeléu. 

Spíelzug beenden A mérkőzés megkezdése A mérkőzés után 
megtudjuk az összes végeredményt, bevételeinkéi és kiadásainkat, 
a bajnokság állásál. a sérülésekéi és kővetkező ellenfelünk névéi 
Ezek tehát a iehelőségek. Gondolom a lista hosszából is látszik, sok 
dolgunk lesz.^ ha a jálákot bajnokként akarjuk befejezni Akinek jsedig 
ez nem sikerül, az se keseredjen el. hiszen legalább egy jót Jáiszott 
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R éges régen, egy távoli galaxisban,.. 
At emberi faj szűlőbolygólya vég¬ 
veszélyben van. Egy szupernóva 
robbanás végleg kipjsztithat rnindent és 
mindenkit, aki a közelében van, Nern 
kevesebb, mint nyolcezer hajó kel útra. 
hogy az embereket egy szet^ jővó felé 
szállftsa. Szere nősét lenségűkre az egyet¬ 
len meglelelű útvonal az ellenséges 
Rexxon Birobalmon keresztül vezet. Nincs 
más lehetőség, az idd szorít,,, neki kell 
vágni! A flotta, két szuper rombólö, a Red 
Strom és a Battie Axe, plusz egy tucat 
kisebb gép oltalmában behatol a Rexxon 
zónába, és elindul egy háború, amelyet 
senki sem ó haj lőtt. A flotta egyetlen 
reménysége a túlerővel szemben egy titkos 
egyszemélyes hajé, amely fegyverzetével 
és tudásával képes arra, hogy meggyen' 
gitse az ellenfelet, 

így kezdődik a Digital Image Design új 
játéka, az Eplc. Azután a sok idő után, 
amióta elkezdték hirdetni, felmerül a 
kérdés: megállia-e egyáliatán a helyét a 
mostani csúcs jálék-őzőnben. Stílusát 
tekintve a program egy 3D'S úr shoot'em 
yp, melyben a játékosnak 10 űr és 
bolygófetszin küldetésben kell résztvennie. 
Az ínteraktiv sztori attól függően alakul, 
hogy milyen teljesítményt nyújtunk ezekben 
- meg tudjuk'e semmisíteni az adott 
objektumot vagy ellenséges hajókat. 

Az Epíc-ben a lényeg kizárólag az 
akcióra korlátozódik. A küldetések előtt 
megkapjuk a feladatunkat, melyet idő-limit 
alatt kell végrehajtanunk, a késlekedésnek 
súlyos következményei lehetnek. 

Ugyanúgy mint a Core Thunderhawk* 
jában, a le és felszállások a computer áttal 
vezéreltek, így ezekkel nem kell bajlódnunk 
(elmarad az idegesítő .Az űrhajó nem jó 
szögben közeledik a dokk felé" figyelmez¬ 
tetés). Ilyen esetekben csúcs külső kamera 
nézetekből csodálhatjuk meg az esemé' 
nyékét, s aki esetleg nem kíváncsi rájuk, 
az akár tovább is ugorhat, 

Kidokkolás után a piiótafülkében találjuk 
magunkat. Alapállapotban az irányítás a 
mouse-zal történik: az egyik gombbal 
gyorsítunk, a másikkal tüzelünk az éppen 
választott fegyverből. A billentyűzetről 
vezérelhetjük a változatos fegyverarzená¬ 
lunkat. Kezdetben kis kaliberű flótával 
rendelkezünk, de a játék során komoly 
lézerek és rakéták is szerezhetők. A sztori 
végére 14 különböző gyilkoló eszköz közül 
választhatunk. 

Az irányítás még mouse-zal is praktikus, 
„Fi.,,* gombokkal a külsÖ/beiső 
nuzeteket válthatjuk (zoom kí/be funkció 
^oott), de áttérhetünk biliéntyüzel vagy 
joystick irányításra ts. 

A küzdelem vagy az űrben, vagy a 
bolygók felszínén folyik, A felszínen a 
helyzet a gravitáció miatt trükkössé válik, s 
itt igazán bámulatos akrobata mutatvá¬ 
nyokra vagyunk képesek. Az űrben más a 
helyzet, ott gyakran keveredünk olyan 
helyzetekbe, amelyeket a Jedi visszatér 
végén láthattunk: nagy űrhajók törrtege, 
közültük kisebb vadászok cikáznak... 
bámulatos, A nagy hajúkkal vívott csaták 
különlegesen almoszlérikusak, de a grafika 
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ilyenkor a sebesség megtartása miatt kis¬ 
sé elnagyolt. Óriási látvány, amikor 
berepülünk a rombolók tornyai és hajtó¬ 
művei közé! 

A töméntelen cikázö és csatázó hajú 
látványa igen kaotikus, ez az az élmény, 
amelyben Amigás szemnek még nem volt 
része (RC tulajdonosoknak is csak a Wing 
Commander nyüsiölósekor). Amellett, hogy 
az akció reridkivül gyors, nagyon könnyű 
az akció központjában maradni, de 
szerencsére a harctérről való kisodródáskor 
hangjelzést kapunk: Ideje visszafordulni. A 
haladási trány a „HELP" megnyomásával 
kérhető le. Nagyon intelligens a befogó 
rendszerünk is, ugyanis ha a játékos saját 
társát akarja leszedni, egy nagy kereszt 
jelenik meg a szeme előtt. A küldetések 
egyébként nem túl változatosak, de 
mégsem unalmasak. Egy-egy célobjektum 
megsemmisítése komoly feladat, de a 
hajúkkal való küzdelem is meg tudja 
izzasztani az emberfiát. 

Sajnos, az Epíc-ben nincs meg az a 
lehetőség, hogy kommunikáljunk a többi 
vadászpilótával (á Iá Wing Commander). 
Pedig ettől még jobban .Csillagok Hábo- 
rúja"-szerű lenne a dolog. Az összes 
üzenet, amit kapunk, néhány elismerő szó 
a találatok esetén: ezek a középső kis 
monitorunkon jelennek meg. 

Szerintem azon küldetések, melyeket a 
felszínen hajiunk végre, sokkal érdeke- 
sebbek, mintáz űrbeliek. Ilyenkor a grafika 
is klasszabb, őríási lövegeket, felszálló 
állványokról felemelkedő hajókat, hegy 
nagyságú bányász bulldózereket láthatunk. 

Mint már említettem, a sztori annak 
függvényében változik, hogy milyen 
erdmónyeket érünk el. Ezért az Epic egy 
fantasztikus filmnek is felfogható, melyet 
saját magunk rendezünk. Előfordulhat, 


hogy több újrajátszás után is más-más 
helyzetbe kerülünk. Az igazsághoz azért 
hozzátartozik, hogy ezen „más* helyzetek 
azért limitáltak, leginkább a .sikeres* vagy 
a .sikertelen" verziót lálhaliuk. 

A 10 küldetésben a kővetkezőket kéne 
tenni: 

1, * Meg kell tisztítanunk a Rexxon 
birodalom határánál levő területet, és meg 
kell semmisiter^í az Amargam Nine 
közelében lévő állomást, mielőtt az 
figyelmezetetné a Rexxon hajókat. 

2. ' Totálisan el kell pusztítanunk a 
Tairun és Stallica bolygók bányászállo- 
másaít, amelyek a Rexxon hajók üzem¬ 
anyagához termelik az alapanyagot. 

3- - Szét kell vernünk a Tarrun közelébe 
érkező Rexxon erőket. 

4. ' Szét kell robbantanunk egy gigan¬ 
tikus Magma ágyút a Potead bolygón. 

5. - A Magma ágyú elvesztése feldűhiti 
a Rexxon harcosokat, Erőik egy komoly 
része érkezik a helyszínre, melynek miiri- 
mum 60%-ál meg kell semmísílení a 
sikerhez. 

6. - Egyszerű dolgunk van. mindössze 
fenéken kell billentenünk a Rexxon irártyítö 
központot. 

7. - A töriénelem legnagyobb űrcsatája 
van kilátásban. Meg kell semmisítenünk a 
Rexxon anyahajókat, mielőtt azok megkö¬ 
zelítenék a földi flottát, 

8. - El kell kfsámí a flottát az új otthonhoz, 
az Ulysees-hez. A Rexxon birodalom 
maradéka egy utolsó kísérletet tesz a 
visszavágásra. 

A program zenei részéről nem tudok túl 
sokat nyilatkozni: aimoszlérikus, de egy 
idő után unalmassá váló muzsika szól. A 
játék grafikája osztályon felüli. Ilyen gyors 
30-t még nem láttam, főleg ha figyelembe 
veszem a képernyőn mozgó hajók számát. 
A külső nézetek bombasztikusak, és a 
program még ezekből is jól irányítható. 

PC / AMIGA / ~ 



Végül megjagyzem. hogy a figyelmes szemlélő ismerős űrhajókat 
és momentumokat fedezhet fel a játékban. A „Battlestar Galacílca" 
sorozattól kölcsönözték a Rexxon vadászokat és a földi cirkálókat* 
maga az Epic hajó a Jedi vísszatórböl való (A-Wing Fighter), és még 
egy csomó dolog van kiragadva, pl. a Star Trek filmekből és a 
fantasztikus Ro-Busters című 2000 A.D képregényfüzetekböL 
Az EPIC az a játék, amit mindenkinek meg kell szerezni, Szehniem 
minimum olyan híre lesz, mint azoknak a nagy C64-es stuffoknak, 
amelyeket még ma is emlegetünk. Grafikájával, gyorsaságával, 
érdekességével mérföldkő ez a játék: na most megyek, mert a 
negyedik küldetéssel még hadilábon állok... 

Martin 
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Jó zenével 



Sajnos a legtöbb 
stratégiai 
programnál 
(tisztelet a 
kivételnek) nem 
törődnek a 
szerzők túl sokat 
a grafikával és 
hanggal, így 
néha egész 
ocsmány dolgok 
jönnek össze (pl. 
Afrika Korps). Ez 
azonban nem áll 
a Silmarils 
legújabb 
játékára, a 
Storm Masterre, 
amely 
gyönyörűen 
megrajzolt 
képek és jól 
megírt zenék 
sokaságával 
kápráztatja el a 
játékost. 


A kerettörténet meg lehető- 
seri sablonos, díőhéjban a 
következő: egy távoli világon két 
bírodálom, Eolía és Sharkania 
löbbezer éves háborúja lassan 
a végéhez közeledik. A játékban 
Eolia uralkodójaként küzd¬ 
hetünk Sharkania ellen. A 
szépen kidolgozott Intro meg¬ 
csodálása után kiválaszthatiuk 
a nehézségi tokozatot (level), 
ki-be kapcsolhatjuk a légi harcot 
(3d), valamim megadhatjuk, 
hogy a háború melyik sza¬ 
kaszában kapcsolódunk be a 
(átékba. A legkönnyebb dolgunk 
7272-ben lesz, a legnehezeb¬ 
ben pedig 77B2-bon győz¬ 
hetünk. Van még egy gyakorló 
pálya is, ahol a nulláról indulva 
ismerkedhetünk meg a játék 
kezelésével. Az old game-mel 
tudunk egy kimentett játékállást 
betölteni, az OK-kal pedig 
elkezdhetjük a játékot 
A HETEK TANÁCSA 
Eoliát közvetlenül hét mi¬ 
niszter irányítja, rajtuk keresztül 
gyakorolhatjuk hatalmunkat. 
Ennek a hét miniszternek azon¬ 
ban megvan az a rossz tulajdon¬ 
sága, hogy ha a dolgok rosszul 
alakulnak, hajlamosak átállni az 
ellenséghez, valamint előfordul, 
hogy egyikük-másikuk rövid időre 
eltűnik valamilyen hangzatos 
ürügyre hivatkozva. A minisz¬ 
terek az öramutatő járásával 
megegyező irányban: 


Bohóc: 

6 felelős a nép hangulatáért. 
A fejére clickelve egy rövid listát 
láthatunk a birodalom szóra¬ 
koztató intézményeiről, ezeket 
megtámogatva növelhetjük 
népszerűségünket. Egyébként 
ez a fickó különösen pofátlan, 
ugyanis ha nem foglalkozunk 
vele eleget, egyszerűen kövér 
disznőrtak titulál és pár hónapra 
eltűnik. 

Kövér kereskedő: 

ó a pénzügyminiszterünk, 
számos fontos üzleti tranzakciót 
hajthatunk végre rajta keresztül. 
Ráciickelve a helyi tőzsdén 
találjuk magunkat, ez az üzleti 
ólet központja. A képernyő 
közepén kezet fogő két alakkal 
különböző előnyös üzleteket 
köthetünk, a jobb alsó sarokban 
lévő Írnokkal pedig az adókat 
szedhetjük be. A jobb felső 
sarokra clickelve adhatunk 
illetve vehetünk különböző 
árukat. Először jelöljük ki a 
kivánt árut, majd a jobb alsó 
sarokban lévő tömegre clickelve 
vásárolhatunk, a bal alsó sa¬ 
rokban lévóre pedig eladhatunk. 
A középén állő kikiáltóval hite- 
lesithetjük az üzletet. 

Molnár: 

6 a mezőgazdasági minisz¬ 
terünk, vele építtethetünk 
különböző ültetvényeket illetve 
üzemeket. A térképet a bal felső 
sarokban lévő nyilakkal 


scrollczhatjuk, a mellette levő 
ikonnal pedig azt nézhetjük 
meg, hogy a birodalom mely 
részein van szél. Az alul lévő 
ikonok balról jobbra: 

1. Búzaültetvény építése. 
Nem túl jó befektetés, mivel nem 
sok pénzt hoz, viszont szükség 
van a sok búzára, hogy a nép 
ne lázongjon. 

2. Broomf csorda alapítása. 
Azt ugyan nem tudom, hogy mi 
az a Broomt. de biztos finom 
(ehet, mivel egy-két csorda 
belőlük jelentősen javítja a nép 
hangulatát. 

3. Méhészei építése, mézet 
termel. 

4 Gyár építése, talán ez a 
legfontosabb létesítmény, orr- 
vitorlát. tatvítorlát, szárnyat és 
ballont termel. 

5. Itt tudjuk különböző léte¬ 
sítményeinket pénzzel megtá¬ 
mogatni. Az alapításkor adjunk 
olyan 20-30 kaa {ez valami helyi 
pénz lehet) támogatást, így 
sokszorosára növelhetjük a 
termelést 

Varázstó: 

vele tudunk a birodalom 
különböző területein szelet 
támasztani. A szél annyiban 
fontos, hogy növeli ültet 
vényeink és gyáraink terme¬ 
lését. A térkép alatti ikonok 
balról jobbra: 

t. Templom építése. Elég 
drága, de templom nélküli nem 


18 / ST^KByte 















juthatunk úi varázslatokhoz. 

2. Varázsló mozgatása 

3. ??? 

4. Imádkozás, addig még 
nem jöttem rá. hogy mire jó. 

5. Varázslás. Első 4 varázs¬ 
latunkkal szelet támaszthatunk 
saját birodalmunk fölött, az 
utolsóval pedig vtllámlást 
bocsáthatunk Sharkaniára. A 
jobb alsó sarokban lévő ikonnal 
tudunk széJidéző ceremóniát 
tartani, feltéve ha egy temp¬ 
lomban állunk. A ceremónia 
azért fontos, mivel csak így 
juthatunk új varázslatokhoz. Á 
ceremónia abból áll, hogy a 
külónbózó figurákkal új és új 
szertartásokat mutathatunk be. 
Ha sikerült a szertartások helyes 
kombinációját kitalálnunk, 
kapunk egy új varázslatot. 

Tanácsadó: 

Ó ugyan nem miniszter, 
viszont rendkívül fontos, mivel 
csekély 1 kaa fejében részletes 
tájékoztatót ad a birodalom 
helyzetéről. 

katona: 

ő a hadügyminiszterünk. Az 
ikonok balról pbbra: 

t. Repülőtér kiépítése, mini¬ 
mum egyre teltétlenűl szük¬ 
ségünk lesz. 

2. Légvédeiem építése. A 
légvédelem a közelébe kerülő 
légiflottákat megrongálja vagy 
elpusztítja, úgyhogy nem rossz 
befektetés ezekből egyet-kettőt 
a városaink kóré telepíteni. 

3. Zsoldosok toborzása. A 
toborozható zsoldosok balról 
jobbra: kapitány, pilóta, tüzér, 
katapultkezeló, katona, szakács. 

4. A raktáron lévő repülőinket 
tehetjük egy tetszőleges repü¬ 
lőtérre. 

4. Hadjárat Indítása. Először 
meg kell adnunk a kiindulási 
repteret, majd a résztvevő 
gépeket, végül pedig a hadjárat 
időtartamát. Miután mindent 
megadtunk, végre megkezd¬ 
hetjük a hadjáratot A fehér 
nyilakkat kormányozhatjuk 
flottánkat, a nyilak mellen lévő 
ikonokkal tudunk egy ellen¬ 
séges véreit megtámadni illetve 
bombázni. Jobbra láthatjuk még 
jelenlegi sebességünket, az 
eddigi támadásaink során 
összerabolt pénzt, a hadjáratból 
még hátralévő napokat, vala¬ 
mint a flotta gépállományát. 

fnkvfz/tor: 

ez a nem túl megnyerő 
külsejű figura irányítja titkos- 
szolgálatunkat. Vele tudjuk az 
ellenséges minisztereket meg¬ 
gyilkoltatni illetve kémkedhetünk 
is (természetesen nem ingyen). 

írnok: 

itt menthetjük ki a játékállást 
egy formázott lemezre, ez 
egyébként 1 kaa-ba kerül. 

laonardo: 

ő az ügyeletes zseni, vele 
tervezhetjük meg és építhetjük 



fői repülőinket. Ha egy új repülőt 
akarunk tervezni, először is 
válasszuk ki a tervezőasztalon 
a típusát. A következő négy 
típus közül választhatunk: 

1. Skruuz: nehéz vadászgép, 
de tudunk vele bombázni és 
fosztogatni is. 

2. Ikaar: könnyű vadászgép, 
nem lehel vele bombázni és a 
páncélzata is gyenge. 

3. Oglee: könnyű csapat¬ 
szállító, jól lehet vele 
fosztogatni. 

4. Noove: nehéz csapat¬ 
szállító, ezzel lehel a legjobban 
fosztogatni. 

A típus megadása után a 
választott gép váza jelenik meg, 
a pirossal jelölt pontokra tehe¬ 
tünk különböző alkatrészeket, 
mivel repülőnk alapállapotban 
még nem működőképes. A 
vízszintes propellerrel és a 
ballonnal a felhajtéerőt (lift 
force) növelhetjük, az orr és 
tatvltorla, a függőleges propel¬ 
ler, a szárny a sebességet 
növeli (speed), a motorral 
növelhetjük a propellerek ha¬ 
tásfokát, a pajzs a pán¬ 
célzatunkon javít. Ha minden 
rendben, cllckeljünk az OK-ra. 
A következő lépés a legénység 
összeállítása lesz. Kapitányra 
(captain), pilótára (pilot}, 
katapultkezeló re (catapultor), 
tüzérre (ritlemen) feltétlenül 
szükségünk lesz, a fosz¬ 
togatáshoz pedig nem árt/jő/ 
néhány katonát magunkkal 
vinnünk. A szakács (cook) nem 
létfontosságú, de azért nem árt 
egyet belőlük Is a csapat¬ 
szállítóinkra tenni. A legénység 
összeállítása után összesített 
információt kapunk gépünkről. 
A sebesség ne legyen kisebb 
90 csomónál, a tűzerő (fire- 
power) és a legénység (crew} 
lehetőleg legyen mindig jó 
(goodj. Nagyon fontos, hogy a 


felhajtóerő légyért nagyobb, 
mint gépünk súlya (totál weíght] , 
ellenkező esetben nem tudunk 
majd felszállnL A TEST Ikonnal 
tudjuk a repülőt letesztelni, teszt 
nélkül egyébként nem tudjuk a 
gép sorozatgyártását bein¬ 
dítani. A tesztelés igen egy¬ 
szerűen zajlik, ha mindért 
rendben van, a gép zők- 
ker>őmenetesen felszáll és tesz 
egy tiszteletkörl. ellenkező 
esetben egy látványos 
robbanás keretében darabjaira 
esik szét (lehet újra pröbá- 
kozni). A gép megtervezése és 
letesztelése után a bal felső 
sarokra clíckelve tudunk a 
hadsereg számára a gépből 
náhány darabot legyártani (a 
gyártás csak akkor lehetséges), 
ha rendelkezünk elég legény¬ 
séggel és alkatrésszel A talon 
lévő pergamen az eddigi 
gépeink tulajdonságairól tájé¬ 
koztat, a jobb felső sarokra 
clíckelve pedig lebonthatjuk a 
raktáron lévő repülőinket. 

LÉGI CSATA 

Ez a játék egyetlen akció 
része, egyébként kél ellen¬ 
séges légiflotta találkozásakor 
jön létre. A vezérhajönkat 
irányíthatjuk a csatában, a 
közepén lévő nyilakkal kor¬ 
mányozhatunk. a jobb illetve bal 
oldalon lévő nyilakkal tüzel¬ 
hetünk, a piros Ikonnal pedig a 
katapultot használhatjuk, a jobb 
alsó sarokban láthatjuk az 
ellenséges gépek számát, a bal 
alsóban pedig saját flottánk 
gépállományát. Egy ellenséges 
gép megsemmisítéséhez álta¬ 
lában két találat szükséges. 

JAVASOLT STRATÉGIA 

Először is vásároljunk egy 
büzaúltetvényt és adjunk neki 
30 kaa támogatást, majd 
ugyanezt játsszuk el egy gyárral 
is. Ezt Ismételgessük ügy S-6 


fordulón keresztül, közben 
folyamatosan adjuk el a gyá¬ 
rakban készült alkatrészeket. 
Mikor összegyűlt 1500-2000 
kaa. vásároljunk náhány fon¬ 
tosabb alkatrészt (motor, pán¬ 
cél, gépvázak stb.j, fogadjunk 
fel zsol^sokat, majd a tudóssal 
tervezzük meg gépeinket. 
Ezután építsünk repteret és egy 
kb. 20 gépből állő flottát, s végül 
indítsuk el a hadjáratot A 
flottánkkal először repüljünk 
K-nek. majd É-nak. Az 
utunkban kerülő ültetvényeket 
bombázzuk le, de fö cél¬ 
pontjaink a városok lesznek, 
ugyanis ezek kifosztásával 
nyerhetjük meg a játékot 
Támadásunk közben az ellenfél 
sem tétlenkedik, egymás után 
indítja elpusztításunkra a 
flottáit, úgyhogy nem fogunk 
unatkozni. A játék akkor ér 
véget, ha már az összes ellen¬ 
séges várost kifosztottuk vagy 
éhező népünk végez velünk. 

A játék legnagyobb pozüívuma 
a kiváló grafika és hang, azonban 
a készítők már nem fordítottak 
elég figyelmet a játszhatóságra. 
A pályák nem sokban külön¬ 
böznek egymástól. Egy a játék 
rövid idő után unalmast v^hat. 
A lé^ csatát elóg jói oldották meg 
a játék készítői, de az n-edik 
küzdelem után már is megunja 
az ember (hál istennek ki lehet 
kapcsolni). Összességében tehát 
r>em rossz a játék, de azért nem 
egy nagy durranás .. 

.T-J. 
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K épzeljük el, hogy egy csoda 
folytán képesek leszünk bepif- 
lantani a világ néhány távoli ré^ 
szén - mondjuk Japánban és az 
USA'ban > éld gyermekes család 
életébe. Szinte 1 t>í>%, hogy a gyerek¬ 
szoba egyik polcán megpillantunk egy 
videó'játékot. és a hozzá tartozó 
tucatnyi kazettát. Abban is biztos 
vagyok, hogy ezen gépek nagy részét 
egy név fómioizi: SEGA. 

Az eredetileg Japánból induld SEGA 
cég már hosszú ideje áll az élen a 
különböző videó és jáléktermi gépek 
gyártásában. Szinte nincs olyan év, 
hogy ne dobnának piacra valami új, 
bombasztikus, és egyedülálló paramé¬ 
terekkel rendelkező masinái amellyel 
aztán feladják a leckét a többieknek. 
Az utóbbi időben már eljutottak oda. 
hogy az amerikai és az angol piac 
meghódítása után beljebb merészked¬ 
tek. és immáron megérkeztek Magyar- 
országra isi 

A SEGA Master System a cég első, 
és jelenleg a legelterjedtebb gépe. 
Leginkább a Commodore 64-essel lehet 
párhuzamba vonni, de a mérleg 
mindenképpen az MS (Master System) 
oldalára billen, mégpedig a videó 
játékok speciális, kizárólag a programok 



számára készült hardware nyújtotta 
lehetőségei miatt. A gép 256x192-es 
felbontásra képes. Palettáján 64 szín 
szerepel, melyekből egyszerre 16 lehet 
a képernyőn. Mivel tipikusan családi 
masinának készült, nem monitor, 
hanem TV csatlakozó van rajta, A 
játékok zenéi és hanghatásai 3 csator¬ 
nán szólnak. 

Aki egy pillantást vet a gép által 
nyújtott grafikai [ehetőségekre, és a 
szinte megszámlálhatatlan programra, 
melyek közül mindenki megleli a neki 
valót, az megérti, miért a Master Sys¬ 
tem a világ egyik legkedveltebb házi 
videó játék rendszere. Kezelhetősége 
pofon egyszerű, semmiféle speciális 
tudást nem igényel. Még a legkisebbek 
is problémamentesen boldogulnak vele. 
Töltési idő nincs, a játékok azonnal 


indulnak, éppen ezért ismeretlen a 
..rosszul betöltött" program fogalma, ami 
a számítógépesek életéi rendszeresen 
megkeseríti. A géphez egyszerre 2 
Irányító panel csatlakoztatható, így 
kétszemélyes játékokban is összemér¬ 
hetjük tudásunkat. 

A játékokról csak a teljesség igénye 
nélkül tudunk szólni. Az évek során 
szinte minden más számítógépen és 
videó játék rendszeren megjelent 
síkerprogramot is átírtak a MS-re. Olyan 
klasszikusok, mint az R-Type, az Al¬ 
tered Beast és a Rambo 3 mellett olyan 
újdonságok is léteznek, mint a Xenon 
2. de egy halom Európában egyenlőre 
ismeretien játókhősseí is találkozhatunk 
a képernyőn, mini például Sonic, a 
jelenlegi SEGA szupersztár, A SEGA 
dicséretére legyen mondva, hogy 
alkaimazkodván a piac igényeihez, 
kalandjátékokat (RPG-ket) is készí¬ 
tettek a MS-re, így a rajongók már az 
Ulti ma IV-et és a Phantasy Star-t is 
élvezhetik. 

Sajnos a C64-es ideje leáldozott. 
Aki valami újabbfa vágyik, valami 
izgalmasra, ami minden nap újabb 
kalandot ígér, az ismerkedjen meg a 
SEGA MASTER SYSTEM nevű videó 
játékkal. Megéri! 
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YOGI’S BIG CLEAN UP ■ THE ADDAMS FAMILY ■ FI TORNADO 


tallózó 


AMIGA 



A GONZO GAMES 
nevű ^szupercég*, amel^ 
leginkább a kbnnyen 
felejthető jálóKaíről hí¬ 
res, mesi a lövöldözős 
programok piacára akar 
betörni, egy szokatlan 
stílusú munkával, az F1 
TORNADO-val. A atuff 
első látásra egy gyenge 


szimulátorra hasonlfin mely¬ 
ben az a feladatunk, hogy 
ide-oda repkedve belerohan- 
junk a megjelenő repülő¬ 
rajokba. és minél több gépet 
leszedegessünk. Találataír>k 
akkor poniosak, ha az ellen¬ 
felek körül megjelenik egy 
fehér Kerel * ilyenkor meg¬ 
történt a befogás. Az öt perc 
után már dög unalmassá váló 
játékba az visz változaios- 
ságoi, hogy időnként heN- 
kopterek is megjelennek. 
Szóval a stuff nem egy big 
deai. de gyorsasága és vek- 
torgrafikája miatt ki lahet 
bírni. 



A sikeres fiimek 
rendszerint akdő játékok 
formájában jeiennek 
meg a számítógépeken. 
Ilyenkor ugyanis elég a 
film fő karaktereit mag- 
rajzolni, kiragadni a 
sztori magvát (pl. a főhős 
megmenti szereiett ará¬ 
ját). és innen már csak a 
programozókon múlik, 
hogy mit tudnak össze¬ 
hozni. Az ÓCEÁN bele¬ 
adott apaít-anyall. és 


egy szuper-masszív progra¬ 
mot kászftatt. A ^masszív" 
jelzőt azért használtam, mert 
aki végigmegy a 16 szintből 
álló kastélyon (és környékén), 
és Gomez szerepében meg¬ 
menti a ..Gálád csatádot^ az 
elmorHlhatja magáról, hogy 
nagy joystick zsonglőr. Mivel 
a film lényege a töméntelen 
képi és szövegj humor, ezért 
azt hiszem, hogy a készítők 
jól eltalálták a lény agat (azaz 
a mozi utolsó 20 percét). A 
grafika rendkívül aprólékos, 
színes, a spríle-ok és a 
hátterek pedig nagyon ha¬ 
sonlítanak az aredeti filmben 
látottakra. Az Addams Family 
nem könnyű játék, de éppen 
azért arra ösztökél, hogy 
újra és újra nekirugasz¬ 
kodjunk. 



Azt hiszem, hogy ez 
a-játék még szerepelni 
fog újságunkban. Már* 
pedig azért, mert a 
Maci Laci kalandjait 
felvonuftató sorozatban 
ez az első, ahol egy kis 
értelmet Is becsem¬ 
pésztek a készítők. 
Rövid játék után kiderül 


ugyanis, hogy az esze¬ 
veszett kaja^ és píagyűjtő- 
getésen kívül itt néhány 
tárgyat is fel lehet szedni, 
melyeket a megfelelő 
helyen kell használni. Ezért 
a játék kísértetiesen ha¬ 
sonlít a Dlzzy-sorozatra - az 
meg P.P. reszortjai A gra¬ 
fika aranyos, a program 
játszható, ráuszítom hát ezt 
a Pepy gyereket, hogy 
készítsen róla egy komo¬ 
lyabb ieírást, plusz térkép, 
miegymás. Addigra talán a 
C64-es változat is meg¬ 
érkezik. 



A Stormlord című já¬ 
ték nagy siker volt a C$4- 
en, mégpedig szuper 
grafikája miatt. Nos, ha 
csak ez kell, akkor a DE- 
LIVERANCE tuti siker 
lesz az Amigán. A foly¬ 
tatásban egy zorall kül¬ 
sejű viking hőssel va- 
I gyünk, akinek meg kell 
I mentenie egy csomó kis 
angyalkát a 3or>osz fog¬ 
ságából. A 4 Igen nagy 
pályán - A Sátán vára, A 
Pokol, az Erdő, a 
Mennyország - Igen 
könnyű eltévedni, ezért 
térképezés ajánlott. Kis 
segítségként lerakhatunk 
Izzó gömböket, melyek 
okosan elhelyezve mu¬ 
tatják nekünk, hogy mer¬ 
re jártunk már. A leány¬ 
kák persze nincsenek 


szem előtt, leginkább szekré¬ 
nyekből és hasonló helyekről 
szabadíthatjuk ki őket, de 
óvatosan, mert néha gyilkos 
kreatúrákat is rejthetnek a 
helyek. Hősünk egy nehéz 
baltával tud csapkodni, vagy 
el is dobha^a azt, ha éppen 
úgy akarja. A játékban egy 
kevés kaland-beütést is talá¬ 
lunk, ugyanis az ajtók nyitá¬ 
sához meg kelt lelnünk né¬ 
hány kulcsot is (szintén pl. 
szekrényekből). A pályák 
végén mindig szembekerü¬ 
lünk valamilyen fő gonosszal, 
akiket igen nehéz kiirtani. 
Elárulom, hogy a negyedik 
pálya meglepetést fog okoz¬ 
ni, ugyanis Itt átkerülünk egy 
shoofem up részbe, ahol 
Stormlord-unk egy mechani¬ 
kus madár hátán ülve küzd 
az Igazságért. Grafikailag a 
DELI VE RÁNCÉ a (^ds-hoz 
hasonlít legjobban, de sze¬ 
rintem sokkal jobb annál. A 
szintek tényleg hosszúak, 
változatosak, unalom tehát 
kizárva. Ott a helye a gyűjte¬ 
ményben! 
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őszintén megmon* 
dóm, fogalmam sincs, 
hogy melyik cég mun¬ 
kája a SÓZ, a játék u- 
gyanis mindenféle int^ 
ro/kezd óké p/m agyará¬ 
zat nélkül robban be a 
képernyőre. Ezt azért 
csodálom, mert a gra¬ 
fika Igen jó, a játékme¬ 
net pedig szintén meg¬ 
állja a helyét. A történet 
egy vérbeli akció prog¬ 
ramot takar: a fősze¬ 
replő, Zeus fia elha¬ 
tározza, hogy kiírtja az 
alvilág szörnyeit. Érde¬ 
kes, hogy alapállapot¬ 
ban a D8tD iátékokból 


ismert , 3 aját szemszögből” 
látjuk a terepet, s a néző¬ 
pont akkor változik meg, ha 
harcra kerül sor. Ekkor a 
szokásos 2D-ben látjuk 
magunkat és a legyőzerrdő 
ellenfelet. A dögök 
elhelyezkedését és moz¬ 
gását egy kis térképen 
látjuk, de annyi van belőlük, 
hogy pár lépés után keresés 
nélkül is beleakadunk vala¬ 
melyikbe. Mint már említet¬ 
tem, a grafika igen jő, főleg 
ha azt nézzük, hogy rend¬ 
kívül sokféle szörnnyel 
akadhatunk Össze. Az őri- 
áspök és a bikafejü ízé 
mellett még egy csöcsös 
madár is borzolja az idege¬ 
ket, persze a sok más 
alvilági figura mellett. Érte¬ 
lem az nem sok van a 
játékban, de a szörnyek 
miatt érdemes egy órácskát 
bolyonganí benne. 

Usilin 
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_Ke<lve$ Térni !M Láttam a rajzolásaidat 
az 57B oldalain és feltedeztem. hogy milyen 
jól tudsz rajzolni. Én csodálom, hogy tudsz 
ilyen jól rajzolni. Én, B. Miklós, azt kérem 
tőled, hogy nekem egy metál zöld PIÁT 
UNO TURBO L E. kocsil, ha lehel rajzold 
le nekem, ha lehet egy 1 négyzeimáteres 
színes lapra. Mert nekünk volt egy FIAT 
UNO TURBÓNK éS azt hiszem, hogy soha 
többet nem fogom látni az unót. És én 
ezért kérem tdlled, hogy rajzold le a turbót. 
És még ha lehetne, hogy egy ilyen feliratot 
készítenél nekem (ITT EGY HEVENYÉ^ 
SZETT MŰSZAKI RAJZ KÖVETKEZIK A 
SZÉLESSÉGEK ÉS HOSSZÚSÁGOK 
MEGADÁSÁVAL). ÉS elösszűf kérlek, hogy 
írjál nekem, hogy ezeket tudod-e küldeni 
nekem. Nekem erre 25ű Ft-om van. Ha 
lehetne ezt nekem Irigyen lehetne nekem 
megcsinálni, mert ml nagyon szegények 
vagyunk... (Ö, DE SAJNÁLOM AZT A 

famíliát, akinek csak egy icipici 

ÜNO-RA TELIKI). Tisztelettel, B. Miklós* 
Eddig a levél. No oo mm ént. 


Kékes Márk néhány megjegyzése Igen 
találó, több levéürö problémáját Is meg¬ 
fogalmazta egyetlen levélben. Íme: 

^Az eísó oldalon a lap korábbi 
számainak cimlapképét fölösleges lekö¬ 
zölni". Válaszom: van. aki nem ismeri az 
576-ot, csak éppen megtetszett neki a 
színes címlap és vett egy számot. Pont 
nekik való ez az Információs lap. Magyarul 
REKLÁM. - .A PC programokról Is 
közöljetek toplistát, és írjátok a leírás alá, 
hogy milyen konfígírrációval fut (EGA, VGA 
slb)". Az ötlet hasznos, megfogadtuk. 

- „Nem cikizésnek szánom, de a 92/3-as 
számbeli Zorro már kb. 3-4 éve megjelent... 
Sajnos kevés a 64-es anyag mostanában 
az újságban" A két megjegyzést egybe¬ 
vontam, mível összetüggenek. Azért 
nyúlunk vissza az őskorba, mert kevés az 
új játék &4-esre. Pofonegyszerű. De 
egyben elszomorító is. Gondolkodunk már 
új sorozatokon, amivel az „öreg" fénykorát 
idéznénk fel. Akinek van esetleg régi 
programokkal kapcsolatban ötlete, vagy 
kívánsága, az ragadjon pennái, és NÉV 
SZERINT kérje egy adott program leírását! 

- .Ügy látszik, ti még nem hallottatok 
arról, hogy a programokat fel szokták tömi, 
mivel az 1991/12 számban azt írtátok, hogy 
a T2 csak cartridge-on létezik,” Hogy 
hallottunk é a crackelésről, azt Inkább nem 
feszegetem. Az a mondat pedig, hogy csak 
cartridge-on jelent meg. valóién igaz. Se 
lemezes, se kazettás eredeti (gyári) verzió 
nem létezik a T2-bűi. Az már a crackerek 
ügyességén múlt, hogy egy nappal az 
őrig ínál megjelenése után már elkészítették 
a lemezes verziót is. 

- .A leírások elején levő dög nagy 
betűkkel szedeti bevezetők legyenek 
kisebbek." Nem lesznek. Ettől változa¬ 
tosabb az újság, a külalakon sokat dobnak 
ezek a bevezető sorok. 


Most pedig egy nagyon aranyos levél¬ 
részlet következik, melyei névreszóióan én 
kaptam: „Kedves Zoieel Szeretnék 
rriegísmerkedni és barátságot kötni önnel. 
Úgy gondolom, hogy tudna nekem sok 
mindenben segíteni, hisz ön egy program- 
vógigjátszö zseni (MINTHA HÁJJAL 
KENEGETNÉNEK). Utóirat: itt mellékelek 
egy fényképet ís magamról. Segítségét 
előre is köszönöm. Német Gábor*. 
Bevallom őszintén, ez volt az eddigi 
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^ Nogyon megható volt őrt a levéj^ 
órcdalot olvasnom, amelyet az 
elrnorodt Csevegővel kapcsoiatbon 
Itopiom, Gondofnatjálok^ lK>gy nekem 
is mekkorá trofumót jelmttatt, hogy ki 
kellett liagyni. Sajnos Ismét közbeszólt 
a nyomda ördöm, alias MefyszOke de 
Vil. Tél kevés voH o hely oz újsógbon^ 
és mivel ez O rovat nem villog Kot 
színesebbnél színesebb Fotókkol, 
képekkel, ezért a I égés szeré bbnek 
ennek o kiKogyösó lótszoti - leg- 
nogyobb bánotomro. Amint látjátok, 
néha nekem is meg kell hafolnom a Bíg 
Bosi (lösd Fen ni) akorato elölt,.. 
Vigaszképpen egy gígoméretO csevelyf 
öllTiollom össze, megspékelve néhány 
önarcképpel. Semmi CoV-majmolás, 
csak egy kis színesítés. A rövid 
bevezető után következzen egy 
i közröhejre számot tarlá levélrészlet: 


legkedvesebb levél, amit az újsággal 
kapcsolatban valaha Is kaplam. A falóról egy 
tizenéves Rúcska rriosoiygotl rám, abban az 
igazi „vigyázzállás" pözban, ahogy 
l^többszőr az ember megmerevedik, 
fényképezik. Válaszom Gábornak: 
természetesen barátok lehetünk. Várom 
kérdéseidet, amire tudok, válaszolok. Azt 
hiszem, hogy ilyen élmények miau öröm a 
Csevegő szerkesztése. 


Persze ólményszámba ment (csak egy 
kicsit más szempontból) a következő lévé! 
is: „Kedves Comgame! 13 éves vagyok. 
Nincsenek testvéreim, ezéri unatkozom. 
Nagyon szerelnék számltógépezhi, de 
hirics saját gépem. Ezért mivel nemsokára 
itt a szünnapom, szeretném, haküldenériek 
nekem egy G64-e1, május 3-lg. És nagyon 
szeretném, ha kOldenének néhány prog¬ 
ramot is hozzá pi: (rövid felsorolás) 
Aláírás; Dani Sándor.” Hát ez annyira 
aranyos volt, hogy nem ís tudom, hogy míl 
válaszoljak Legegyszerűbb, ha meg¬ 
mondom az igazat: C64-esünk már nincs 


raktáron, mindet elajándékoztuk. Esetleg 
egy Amiga 5Ű0-as 1 megás bővítővel, 
színes monHorrral, 100 lemezzel megtenné 
helyett? 


Végezetül egy remek tanulmány követ¬ 
kezik az „ízlések és pofonok ambiva¬ 
lenciája” című, hamarosan az utcai 
árusoknál Is kapható tudományos érteke¬ 
zésemből. A történet a kővelkező: egy szép 
napon csak két levelet hozott a posta. Már 
ezt égi jelnek éreztem, mível Ilyen kevés 
termés csak néhanapján fordul elő Az 
egjykből egy kusza rovásírással megírt A4- 
es lap kai^ikált ki, a másikból pedig egy 
hófehér papír, nyomtatóval gépelt szö¬ 
veggel. Az egyik egy budapesti olvasónk 
levele volt. a másikat pedig Székes- 
fehérvárról kaptuk. Az eltérések már Itt 
kezdtek testet ölteni, de a meglepetés csak 
a levelek olvasása közben jött. A kát 
levélíró véleménye homlokegyenest 
különbözött egymástól, lassan szinte olyan 
borzongató érzés fogott el. mint egy jó 
Stephen KIng könyv olvasásakor szokott. 
Ml ez, ha nem gondolatátvitel? Néhány 
idézet, nevek nélkül. Az első mindjári 
engem érint. A: „Nem értem, hogy a 
Csevegőbe miért tesznek be minden 
hülyeséget. Kit érdekel, hogy az 1800-as 
olvasónak milyen a szellemi színvonala; 
és hogy egy vidéki tahó milyen helyesírási 
hibákat ejtett levelében?" Erre B: „A 
Csevegő tetszik, főleg azért, mert itt fel 
lehet níórní az ország computer-őrültjeinek 
a szintjét (fogalmazás, káromkodás, 
helyesírás [sic!]). Baromira tetszenek azok 
a levelek, amelyek próbálják megütni a 
vagány szintet, és mindenki csak röhög 
rajtuk," Na milyen? Ugye, hogy milyen 
megdöbentö az ellentmondás? Második 
példa. A: Ja áprilisi szám olyan ..-ra (itt 
egy vulgáris kifejezés állott} sikeredett, 
hogy az borzasztó. A címlap gusztustalan, 
a régi sokkal jobb volt. Továbbá a 31 
Ismertetűbőt CSAK 9-hez volt értékelés. 
Mléfl?" Na ezt már B sem hagyhatja: Ja 
újságról bővebben: tetszik az új címlap, de 
Igazán lehetne egy-egy játékról ís rajzofní, 
sokkal ligyeiemfeikeitőbb lenne A leírások 
tökéletesek, és sokkal jobb a végükön az 
értékelés.” No, azért volt. ahol közeledtek 
a vélemények. A: „Lehet, hogy túl sokat 
beszélnek róla, de az újság tényleg csak 
az Amigára koncentrálódik. Azt elhiszem, 
hogy C64-re nincsen program... Az újság 
egyébként is tele van olyan programokkal, 
amik az írójuk szerint trágya. Akkor minek 
teszik bele az újságba? Inkább toglaikoz- 
zanak régebbi, de jó programokkal.” Ezt a 
pfoblémakört B a kővetkezőképpen járta 
körül: „Többen panaszkodtak, hogy miért 
nem raktok az Amiga fotók mellé 64-est is. 
Ezt meg lehetne oldani úgy Is. hogy 
mindegyik gépről, már amelyiken létezik a 
játék, tenyomatnátok egy képet. Az viszont 
igaz. hogy a mostani S4-es grafikáktól az 
ember hányingert kap. Ti is említenétek, 
hogy egyre nagyobb gondban vagytok a 
64-es anyagokkal kapcsolatban, és hogy 
kénytelenek vagytok leadni a zsengébb 
(magyarul sz.r) programokat. Talán a jobb 
képekkel mégis lehetne emelni a lap 
színvonalát." Hasonló a gondolat, de mégis 
egészen más. Szerintem ebbői a rövid 
Összehasonlító elemzésből Is Kitűnik, hogy 
nem lehet mindenkinek a kedvére tenni; 
ami az egyiknek tetszik, attól a másik 
undorodva fordul el és vlszőni. Egyszóval 
nehéz dolog az újságírás... 


(Zolét) 






C-64 magnósok fi gyelem! 

Á legújabb kazettás programok megrendelhetők a Froszolg-tóí 


PROGRAM 

ALIÉN STORM 
ALIÉN WORLD 
AMAZING 5PIDERMAN 
ATOMIG ROeOfílO 
BACKTOFUTURE II 
BACK TO FUTURE III 
BADLANDS 
BATTLE GOM AND 
BETRÁYAL 
QIC GAME FISHtNG 
BUDOKAN 
CHASE H. O. II 
CHIP’S CHALLENGE 

f'lCf'O MPAT 

GOVERGIRL STRIP POKER 

CRACK DOWN 

CREATURES 

CROWN 

DARKMAN 

DAYS OF THUNDER 

DICK TRACy 

OYLAN DOG 

ELVIRA ARCADE 

EXILE 

EXTREME 

FIGHTER BOMBER 

FINAL BLOW 


GEM'X 

GOLDEN AXE 
HAMMERFIST 
HUOSON HAWK 
IMPOSSAMOLE 
INDY HEAT 

IRONMAN OFF ROAO RAGER 

JONNY QUEST 

JUDGE OREDO 

LAST NINJA II 

LAST NINJA III 

LOTUS ESPRIT 

LUPO ALBERTO 

MANCHESTER U. EUROPE 

MERCS 

MIAMI CHASE 

MIDNI6HT RESISTANCE 

MONTY PYTHON S F.C. 

MOONFALL 

N.A.R,C. 

NEVERENDING STORY II 
NIGHTBTEED 

nigVtshift 

NINJA RABBIT 
NORTH AND SOUTH ‘91 
OPERATION THUNDERBOLT 
OUTRUN EUROPE 
OVER THE NET 
PLOTTING 


POSTWORTH 
PREDATOR II 
PUZZNIC 
RBI BASEBALL II 
RICK DANGEROUS II 
ROAO RUNNER "91 
ROBOCOP II 
ROBOZONE 
RODLANDS 
SHAOOW DANGER 
SHAOOW OF THE BEASI 
SMASH T V. 

SPACEQUN 
SPEEDBALL 2 
SPIKE THE VIKING 
SPY WHO LÓVÉD ME 
ST. DRAGON 
STRATEGO 

SUPER SPACE INVADERS 

SUPREMACY 

SWIV 

SYSIPHUSII 
TEENAGE TURTLES 11 
TERMINATQR II 
THE SECOND WORLD 
THE SIMPSONS 
TJME MACHINE 
TOP CAT 
TOTÁL RECALL 


TRANSWORLD 
TURBO GHARGE 
VENDETTA 

víz 

VOLFIÉD 

Mműéfi jálák utántöltés, 
turbós változat! Egy program 
ára 200 FI, amely magában 
foglalja a kazetta árál is! 
Minden játék külön kazettán 
található! Szállítás utánvéttel 
a megrendeléstől számított 
egy héten belül tórténik, a 
postaköltség a megrendelőt 
terheli! Várjuk megrendelé¬ 
seiteket a következő elmen: 

PROSZOLG 
1399 BUDAPEST 
PF: 636 

Megrendeléskor elegendő 
mindössze a kért program' 
neveket feltüntetni! 

Ne felejtsétek el a megren¬ 
delésre ráírni: KAZETTA! 


PC-re,AMIGA-raésC64-re 
a legújabb és legjobb programokat 
megrendelheted a PROSZOLG-tól. 

Ha bélyeggel ellátott 
válaszborítékot küldesz, 
listát és tájékoztatót küldünk! 

Kérjük pontosan tüntesd fel géped típusát és 
a hozzá tartozó perifériáidat! 

A helyes címzés: 


p4i,t Kovács Béla 



PROSZOLC 


1J99 Budapffit, 

Poslafiék: 


Az előfizetők 
a lappal együtt minden 
hónapban megkapják a 
legújabb programok 
listáját. 


Várjuk megrendeléseidet! 
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H&ünic mini 
mindig, most is boiteí 
megmentésére vúlolkozolt 
Meg Ul keresnie Att, és o tSlük 
kopott tárgyakat egy Tlwo newű 
^mrúzslárKá kel eljuttotnia, dci 
fgy visszaadja szabodsógukgt. 
Terelés zetasen ezután még 
Oizzynek n haza kell 
jutnia. 



A tojás 



kalandjai 


A játék kezdetekor egy üregben 
állunk. Hogy ki ludjunk menni, először a 
kis kocsit (21) kell eltennűnk az úlból a 
Kapcsoló segfiségéuel. Ugráljunk fel a 
felfelé áramló levegő segftsógóvel, és 
vegyünk magunkhoz 2 követ (28). A kő 
nehezékkóni fog szolgálni, hogy le¬ 
juthassunk a cementért (18). Ha 
felvettük, ugráljunk át a másik oldalra. 
Tegyük le a köveket, és vegyük fel a 
vödröt. A helyérep a víz mellé öntsük ki a 
cementet. Menjünk át a táskáért (8), 
hogy több tárgyat tudjunk magunldtaí 
cipelni. Beszélgessünk Daisyvel, aki ad 
egy esernyőt (10). Ugráljunk let a 
kalapácsért (3), és a hálóért (2) a 
felhőkön. Tegyük le a vödröt a tó mellé, 
hogy feltöltődjön vízzel. Essünk le a 


köhöz (4). 

Tegyük le a vödröt a földre, rnajd 
dolgozzunk egy kicsit a kövön a 
kalapáccsal. Az üregben beszélgessünk 
Denziliel. Ó egy 2X81 -et (7) ad nekünk. 

A dobantót (5) tegyük le mellé jobbra, 
és ugorjunk ki. Fogjuk a vödröt és 
menjünk Thaohoz. Adjuk neki az 
esernyőt és a 2X81 -et, majd legyük le 
mindhárom tárgyunkat. Vegyünk fel 3 
követ és essünk le a tóheréérl (12). Itt 
tegyük le a hálót ás a köveket, amik 
visszakerülnek eredeti helyükre. 

Feni vegyük fel ismét a vödröt és a 
ZX81-et. A felhőkön ugráljunk fel a 
Leprechaunhoz (28), és adjuk oda neki 
a lóherét. A tőle kapott mézzel (27) 
indutjunk el tefeíé, de előbb hagyjuk itt 
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fent a nálunk rá vő kél tárgyat. Két kő 
segítségével keressük meg a medvét 
(16). Etessük meg, és ha elment, vegyük 
fel a talizmánt (IS), és az emelőt (17). 
Beszélgessünk Grand Dizzyvel. Ó egy 
hallókészüléket (20) ad nekünk. Tegyük 
le üjra a köveket. 

A hallgatóval ugorjunk be Dylanhoz a 
start pályára. Tegyük le mellé, és 
kérdezzük ki őt is. Egy Dylan-babát (23) 
vihetünk már is Theohoz. A hallgatót Is 
vegyük magunkhoz, és azt is adjuk a 
varázslónak, majd tegyük le mindkettőt. 
Ugorjunk be a Leprechaunhoz a 
talizmánnal. Ha odaadjuk neki eltűnik 
az útból. Vegyük magunkhoz a vödröt 
és a számitögépet. 

Tegyük az emelőt a zúzógépbe (2$), 
hogy át tudiunk menni. Beszéljünk 
Dozyval, és kapunk egy metszőollót (31). 
Fent tegyük a fel hógyártó gép (39) alá a 
vízzel teli vödröt, és kapcsoljuk be a 
szerkezetet (32). A felhőkön feljuthatunk 
Dórádhoz. Tegyük le a ZX81-et, és 
kérdezzük ki a lányt Is. Jutalmunk egy 
adag haleledel (34). Ezt a metszőollóval 
együtt adjuk Theonak. Az utóbbi tár¬ 
gyunkat cseréljük ki az esernyórei és a 
felhőkön ugráljunk el a tóig és szórjuk 
bele a hal el ed élt. A hal (37) hátán 
utazzunk át a túlsó partra a csavar- 
húzóért (1). Hagyjuk itt az eledelt. 

Tegyük le a csavarhúzói és az ernyőt, 
helyette az ollóval és a három kővel 
essünk le a nagy növényhez (35), és 
Irtsuk ki (Ha esetleg nehezen tudnánk 
ki lebegni a barlangból, mifKlig használjuk 
az esarnyőt.) 

Az előzőleg itthagyott hálót dobjuk rá 
Pogie-ra, aki bosszúból ránksóz egy 
nyakörvet (14), amit szintén vihetünk 
Theohoz, 16 csillaggal együtt. Ezért 
kapunk egy dugót (25). Vegyük fel melté 
a csavarhúzótt és menjünk Dórához. A 
ZX3t-en használjuk a szerszámot, majd 
a gépet tegyük le az asztalra (36), és 
máris visszakapjuk jól megszokott 
világunkat... 

P. P, 


1. SCREWDRIVER-csavarhúzó 

2. FISHING NET háló 

3. IRON HAMMER-kalapács 

4. kő 

5. TRAMPETTE-dobbantó 
S. Denzil 

7. SINCLAIR ZX81 

8. BAG-táska 
8. Oaisy 

10. UMBRELLA-esemyó 

11. EMPTY/FULL BUCKET-vödör 

12. GOLD SHAMROCK lóhere 

13. Fogte 

14. FLÜFFLE COLLÁR-nyakörv 

15. CEMENT-cemeni 

16. medve 

17. JACK-emelö 

18. WEIRD TALlSMAN-talizmán 

19. Grartd Dizzy 

20. HEARING AID-hallókéSzülék 

21. kocsi 

22. Dylan 

23. DYLAN'S VIBES- 

24. Theo 

25. PLUG-dugó 

26. Leprechaun 

27. JÁR OF HONEY-méz 

28. HAEVY ROCK-kö 

29. zúzógép 

30. Dozy 

31. GARDEN SHEARS-metSZŐollÖ 

32. kapcsoló 

33. Dóra 

34. FISHFOOD-haleledel 

35. ftövény 

36. asztal 

37. hal 

38. faihőgyátló gép 
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TOP 

LISTA 

1992 JÚNIUS 


C-64 


• BUOOKAN 

• SOULCRYSTAL 

• CLICKCLACK 

• SPACEROGUE 

• WÍNTERS.SPORTS1992 

• BRUBAKER 

• BLACK HORNÉT 

• STREET ROD 

• NEURONICS 

• BATTLE COMMAND 


AMIGA 


• EYE OF BEHOLDER II 

• ELVIRA II 

• FORMULA ONE G.P. 

• PACIFIC ISLANDS 

• SAMURAITHEWAYOF 
WARRIOR 

• DELIVERANCE 

• ANOTHER WORLD 

• EPIC 

• PIPEMANIA 

• TETRIS 


PC 


• ANOTHER WORLD 

• ULTIMAUNDER 
WORLD 

• LARRY5 

• CHESSMASTER 3000 

• CIVILIZATION 

• sím EARTH 

• FALCON V3.0 

• GLOBALCONQUEST 

• MONKEY ISLAND li 

• EYE OF BEHOLDER II 
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fktéÁ tallózó 


American Gladíators 


Amerikában rengeteg ér- 
deKes, sőt bolondos versenyt 
rendednek. Ezek sorába tar¬ 
tozik az a túrosa héttusa is. 
melyben izomemberek, gladi¬ 
átorok mérik össze tudásukat 
számukra oly távolálló sport¬ 
ágakban. Most nézzük sorra, 
mit kell tennünk az egyes 
versenyágakban: 

Az első számban nem sok 
fantázia van, egy hosszú 
pályán kell végigszaladnunk az 
akadályokat kerülgetve. Az 
egyetlen nehézség az. hogy 
eközben szemből állandóan 
lőnek ránk. Ezután egy szo¬ 
katlan bunyó következik. A két 
gladiátor egy-egy dobogón 
állva hosszú súlyzóval pQfőli 
egymást. Természetesen az 
nyer, aki ellenfelét a padióra 
küldi. A következő számban, 
ahogyan azt a jó öreg Tarzan 
is csinálná, egy indián neki¬ 
lendülve kell felöklelnünk a 
pálya közepén álló embert. 
Most egy kis pihentető hegy¬ 
mászás jón, A függőleges falra 
kell a belőle kiálló szögek 
segítségével felkúsznunk. Az 
ötödik feladatban emberünk 
hatalmas golyóvá változik, akit 
a többi golyó igyekezete elle¬ 
nére minél többször át kell 
vezetnünk a pályán látható 



nyolcszögek közepén. A ha¬ 
todik tusa valószínűleg a 
legkeményebb rész. Itt a 
pálya sárga rászán található 
kosarakból kell kikapnunk 
egy-egy labdát, melyeket a 
védők hatalmas pofonjai 
közben a zöld részen lévő 
kosarakba kell juttatnunk. 
Legvégül egy igen könnyen 
teljesíthető akadálypálya 
jön. csupa rohanással és 
mászással. 

Hát ennyi a játék. Vannak 
benne új ötletek és szép a 
grafikája is, ezért né- 
hányszor mindenképp érde¬ 
mes végigszaladni rajta, s 
gyűjtögetni a pontokat. A 
toplisták csúcsai azonban 
nem forognak tóle ve¬ 
szélyben. 


Ríders of Rohan 



Tolkian nagyszerű regényéi, 
a Gyűrűk urát már rengeteg 
formában feldolgozták. Most 
például Roharh lovasai elevenítik 
fel Legoias, Gandaif, Széiszakáii 
és a többiek legendáját. 

A program tulajdonképpen 
három teljesen eltérő részből áll. 

Az első. és talárt legér¬ 
dekesebb formában Rohan 
mezőit kell meglisziitartunk 
Szarumán ork seregéitől. E cél 


érdekében katonáinkat a sira- 
tégiai játékokban megszokott 
mádon kell irányítanunk. A 
második rész inkább az akciót 
kedvelő Játékosoknak szól. Itt 
három felemelő fefadal közűt 
kell választanunk: a várfalakról 
lenyilazhatjuk a ránkrontó 
tucatnyi örköt, fekasza- 
bolhaliuk az árkok vezérét és 
GandaM mágikus erejével 
legyőzhetjük a Fekete Lovast. 
A harmadikban pedig olda¬ 
lakat olvashatunk a hősökről 
és magárál a történetről. 

A játék tehát remek, a 
grafika gyönyörű (főleg az 
akciók közben), az irányítás 
pedig gyerek’ (egér-) játék. 
Szóval a program minden 
igényt kielégít, csak lovagolni 
kell tudni egy kicsit. 


Global Conquest 


A MicroProse mostanában 
igazán elkényeszteti a stra- 
tőgiai játékok rajongóit. Most 
például totális háborút hir¬ 
dettek, melyben akár négyen 
is játszhatunk egymás ellen, 
összekapcsolt gépeken. 

A játék egy négyzet alakú 
táblán - talán a Föld egy ré¬ 
szén ’ folyik. A négy vetély- 
társ a négy sarokból indul. 
Céljuk háromféle lehet: az 
ellenséges hadak megsem¬ 
misítése és városaik elfog¬ 
lalása, minél több pénz 
összegyűjtése, valamint a 
semleges szürke csapatok 
központjának (a tábla kö¬ 
zepén található város) el¬ 
foglalása. A játszma kezdetén 
mindegyik fél kap néhány 
várost, melyek rögtön ontani 
kezdik magukból a katonákat, 
tankokat, repülőket és csa¬ 
tahajókat. Ezek pedig azon¬ 
nal megindulnak a szomszé¬ 
dos városok ellen, s máris áll 
a bál Menet közben a ka¬ 
tonák olajkutakat, ásvány¬ 
bányákat fedeznek tel. me¬ 
lyek az egyes városok bevé¬ 
telét növelik, így az utánpótlás 
előállitását gyorsítják. 

A képernyő nagy részén a 
hadszínteret látjuk kinagyítva. 
Az egér jobboldali gombjára 
megjelenik a teljes térkép, 
melyen egy újabb tűzre vá¬ 
laszthatjuk ki a nagyított 
részt. Seregeink mozga¬ 
tásához nyomjuk meg rajtuk 
a baloldali gombot, majd 
jelöljük ki nekik az útirányt. 
Miközben egy egységre 
ráállunk. a jobb alsó sarokban 
megtudjuk, milyen állapotban 


vannak a katonák. Amikor ez 
eléri a 0 százalékot, az egység 
megsemmisül (szerertcsére 
pihenés közben mínderrki re¬ 
generálódik). Az egyes ellen¬ 
felek legyőzéséhez tulajdon¬ 
képpen a központjukban 
elbúvő különleges egységet 
(Comcen) kell elpusztítanunk. 
Jobb leiül az egyes csapatok 
általunk eddig felfedezett 
városainak, olajkútjainak és 
bányáinak számát iáfjuk. 

A sima parancsokat a kép 
tetejére lévő gombok lenyo¬ 
másával adhatjuk ki {terrain - 
melyik város mit gyárt, illetve 
kinek a kezén van, Aírplanes - 
repűfők Irányítása. Burbs - 
statisztikák a városokról, Des- 
tinations - az egységek moz¬ 
gásiránya ás Treaties - egyez¬ 
mények). A bonyoluliabb tevé¬ 
kenységekhez tartsuk le¬ 
nyomva a tüzet valamelyik 
egységen, mire egy újabb fista 
jelenik meg. 

Amikor mindent elintézünk 
az Execute hajtja végre a 
tennivalókat. Ekkor megele¬ 
venedik a tábla, s fellángolnak 
a harcok. A vérengzés egy¬ 
hangúságát pedig csak néhány 
váratfan természeti és gaz¬ 
dasági esemény szakítja meg. 
melyek hatása mindig 5 
időszakéra keresztül érezhető 

Bár a grafika nem egetverő. 
a szépen megrajzolt képernyőn 
az események remekül kö¬ 
vethetők. Összefoglalóul pedig 
csak annyit, a játék annyira jő, 
hogy képtelen voltam 
abbahagyni. Oe tulaj¬ 
donképpen a MicroProse-töi ez 
már nem is meglepő. 
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Az ÓCEÁN elég sokáig kés¬ 
leltette a Rainbow Islands foly¬ 
tatásának kiadását, de megérte 
várni: a Parasol Stars sikere tüti, 
hogy @1 fogja érni a nagy elődjét. 

Összesen 8 világot kell meg¬ 
tisztítani a gonosztól, melyből az 
első 7 testvérbolygó, s mire 
mindegyiken végigjutunk, végül 
saját otthonunk is veszélybe kerül. 

A 8 szint 8 különböző stílust 
képvisel, a mechanikus és a víz 
alatti pálya mellett egy erdőbe is eljuthatunk. A 
pályákon speciális ellenfelekkel kerülünk 
szembe, melyek a lehető legaranyosabban 
néznek ki. de annál halálosabbak. Egy szinten 
akkor jutunk tovább, ha kiirtjuk at összes 
rosszcsontot. 

A fiúk több módon is védekezhetnek. A túl 
közel merészkedő ellenfeleket leüthetik mágikus 
ernyőjükkel, de vigyázat, mert a nagyobbacska 
dögöknek ez édeskevés! Őket inkább úgy nyírjuk 


és tehetetlenül (és zöld színben) 
vergődő dögöt, és vágjuk hozzá 
az illetőhöz. A legtöbb szinten kék 
gömbök folydogálnak lefelé; 
ezeket ha 1-töl 5-ig begyűjtjük, 
szuper erős „dobnivalór kapunk. 

A kiirtott figurák kisebb- 
nagyobb bonus cuccokat hagy¬ 
nak hátra, melyekkel pontszá¬ 
múnkat növelhetjük. A pályavégi 
fő ellenségeket mindig va¬ 
lamilyen speciális módszerrel 
végezhetjük ki, de előbb fel kell vennünk a kis 
gyilokkal teli üvegeket, 

A PARASOL STARS az év egyik meglepetése 
- az év egyik legjobb játéka. Játszhatósága 
tökéletes, grafikája csúcs, hanghatásai és zenéi 
bombasztikusak - igazi sikerprogram. Egyedül, 
de ketten főleg tökéletes az élmény; próbálja ki 
mindenki! Szerkesztőségünkbe jelenleg csak 
az Amiga verzió érkezett meg, de várható a 
C64-es is. 






Búb és Bob, miután megmen¬ 
tették 0 koinbow szigetiét o 
bevodub [ólékállortkák Korogjálól, 
leüllek hátsófejükre, és Iblj^tlák 
ulti jáhzmójukat. Font okkor, 
amikor Búb bemondhi a rekonh 
rőt, meghallották az univerzum 
segélykiábását - Choostíl^^ 
(eltűnt a színen, és mindén 
eddiginél hafolmasabb hodse* 
reget gyűjtött össze. 

.. . - . ^ 




, hogy vegyünk fel az ernyő tetejére egy leütött 


Martin ^ 
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programnak csak 
egy óriási hibája van: eddig 
csak német r^yelven jelent 
meg. Jómagam jól elszó- 
rakoztam vele, de a német 
még ajinyira nem világ¬ 
nyelv, hogy mindenki na¬ 
gyokat tudjon röhögni a 
játék poénjain. Az, hogy 
csak egy rövid ismertetőt 
közlünk a játékról a fentie¬ 
ken Kívül azon is múlott, 
hogy lapzárta előtt két 
nappal kaptuk meg az 
anyagot. Röviden azért 
közreadom, amit eddig 
meg sikerült tudnom: 

Elszabadulva az otthoni 
szülői „miértmem-vetted- 
be a' vitám i n tabiettá id * mi ^ 
kof-csinálod- máf-meg -a- 
leckéd-stb. terror" elöf egy 
híres-hírhedt skóciai kis¬ 
városba menekülünk. Per¬ 
sze őseink mit sem sejte¬ 
nek arrólp hogy fiúcskájuk 
nem osztálykirándulásra 
ment, hanem magán- 
eKpedicióra indult egy 
rejtély felderítése érde¬ 
kében. A kisváros melletti 
tó helyén - mint a helyi 
vének állítják - egy jómó¬ 
dúak lakta telepyiés állott, 
mígnem egy teliholdas 
éjszakán el nem tűnt a föld 
színéről. Kincs, arany, 
minden odaveszett, azóta 
pedig egy tenterszem terül 
el a hegyek lábánál. Elég 
misztikus ahhoz, hogy 16 
évesként utánajárjunk a 
mendemondának. Kit ér¬ 
dekel, hogy eddig még 
senki sem jött vissza a 
keresésből?! 

Elsőként az utcáról 
menjünk vissza a hotelbe, 
vegyük fel és olvassuk el a 
recepciónál található pros¬ 
pektust, beszélgessünk az 
ebédlőben üldöglétő Öreg¬ 
gel csöngessünk a portás- 
nak 3-szor (ugyanis egy 
kicsit süket). A megkapott 
szobakulccsal menjünk fel 
a 003-as ajtóhoz (ez a mi 
szobánkba vezet), bent 
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^4agyon hosszú időnek kelleti eltelnie ahhoz, hogy 
egy valomirevoló szöveges kalandjáték megjelenjen 
Q ód^esre. Jómagam már nem /s bíztam benne, hogy 
valaha még egy jót kalondozhotok ismeretlen v/tó’ 
gokban. Szerencsére rácáfolt erre a Starbyte teamje, 
és oz először Amigán megjeleni produkciót 
kifejlesztették Cód-re is. Rendkívül nagy munka ólt a 
program mögött, a fe//eszíéseJl: négy évig tartottak. 

Méltón állíthatom, nem volt hiábavaló. 
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vegyük magunkhoz a szé¬ 
ken heverő fürdő nácit, és 
induljunk a tó felé. A tópar¬ 
ton tegyünk le mindent a 
földre, csak a fürdő- 
nadrágot rángassuk ma¬ 
gunkra, Menjünk be a 
vízbe, ússzunk a vízesés 
felé, majd minden figyel¬ 
meztetés ellenére merész- 
kediünk ál alatta. Nocsak! 
Egy első Kinézetre hasonló, 
de mégis más világba 
érkeztünk! Tempózzunk ki 
a partra, menjünk be a 
dzsungelszerű erdőbe, 
ahol egy farkas és egy 
egyszarvú párharcának 
leszünk szemtanúi. Fus¬ 
sunk az unikornis segít¬ 
ségére, persze a farkas a 
deltás testünket meglátva 
hanyatt-homlok elmenekül 
Hálából egy kristály gömböt 
kapunk ajándékba, amivel 
sajnos még nem sikerült 
mit kezdenem, ugyanis 
eitogyott a szuflám és az 
időm (tudjátok, lapzárta...). 

Ugye hogy milyen jó¬ 
pofának Ígérkezik a játék? 
Nem akarom senkinek 
tovább csígázni az ér¬ 
deklődését, de elárulom, 
hogy ezzel a teliesitmé- 
nyemmel már jelentős 55 
pontot sikerült elérnem. Az 
50€0-ból. Ezt a poniszámot 
a több mini 130 nagy f el- 
bontású grafikával ellátott 
100 helyszínen lehet 
összeszedni , 32- Kbyte-nyi 
szöveg elolvasása árán. A 
telje sen j oy/eg é rvez é reí í 
kezelés gyorsan meg¬ 
szokható, a zene kb. fél 
órás (bár jobb kikapcsolva), 
a poénok néha egészen 
betalálnak. Ha lesz angol 
verzió, akkor a 90-es évek 
legkiemelkedőbb 64-es 
kalandjátéké lehel a Sóul 
Crislal. Persze amint meg¬ 
születik, azonnal több 
oldalas leírást találhattok 
róla az 576-ban. 


Zolee 

y 
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A Team Yankee leírása 
o Szimulálor különszámból 
kimaradt és úgy alakult, hogy 
az újságban sem tudott 
magának helyet találni. Kár 
érte, mert egy olyan 
programról adott tájékoztatót 
amely megszégyenítve a 
legjobb harckocsi 
szimulátorokat, sok-sok héten át 
tartotta varázslata alatt 
a tankcsaták kedvelőit Pedig 
a szó klasszikus értelmében ez 
nem is egy igazi szimulátor 
program. Stratégia, akció és 
szimulációs elemek olyan remek 
ötvözete, amely sajnos csak 
nagyon ritkán hagyja el 
egy-egy programozó 
„boszorkánykonyháját'", 
Szerencsére időközben elkészült 
a folytatás, melynek apropóján 
most kedvet meríthetnek azok 
is, akik eddig nem ismerték ezt 
0 nagyszerű játékot 



A jálékban 4%4 harciánmy parancsnoki és 
lövegkezelői Jeladatait kell eiiátnunk. 

A bevezető képsorok Lilán egy kartonokkal 
teli kihúzott fiákkal állunk szemben Ha 
akarunk, itt tudunk feliratkozni a lernezre. 
vagy folytatni egy megkezdett küldetési A 
PLAy feliratra bökve következik a feltöri 
védelem, ahol a harckocsik típusát már nem 
kell ismernünk, hogy tovább léphessünk. 

A kővetkező képernyőn, ami a sziget 
térképe, rá kell bökni a csapat mozgási 
útvonalára (kék négyzetek), és ki kell jelölni 
az elfoglalandó területet (piros négyzet). 
Ezt követően az első alkalommal VES-t 
választva, viszonylag optimális elosztásban 
kapunk négy felfegyverzett egységet. 

Amennyiben NO-t választunk, vagy már 
egy sokadik bevetésre készülünk, a jobb 
felső sarokban látható, és rendelkezé¬ 
sünkre álló pénzből (kezdésnél: $55€0ÜK) 
itt tudjuk kíegésziteni veszteségeinket, 
feltölteni a municiót, kijavitlatni a sérü¬ 
léseket (villáskulcs), növelni a ba)társi 
szellemet (sörös kriglík) síb 

A következő képernyőn az előttünk álló 
feladatot tanulmányozhatjuk a hadműveleti 
térképen, és a csíkos jegyzetfüzetünk 
lapjain. A képernyő jobbtelső sarkában 
három kis ablak látható, amelyekre bökve 
különböző, a harc sikeres megvívásához 
nélkülözhetetlen információhoz juthatunk. 
Az elsőt választva a jegyzetfüzeiben lévő 
szöveges információk válnak elérhetővé. 
A középső (szem) ablakra bökve a 
térképén található objektumokról kapunk 
felvilágosítást. 


I, ^^Snósoy 1 

^ FIGYELEM! 


Minden hónapban egy siker program kazetta 
borítóját kínáljuk Nektek, hogy kivágva és a 
kazettába helyezve új taggal gyarapodjon 
gyűjteményetek. 

Ezzel egyidöben új kazettás programokat 
kínálunk eladásra, a listát és az árakat meg¬ 
találjátok lapunkban. 

Tehát: 

PRESS PLAY ON TAPE... 
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IPaicgfic Island 


A harmadik (ágyú) ablakot választva 
tüzérségi támogatást tudunk kérni a terep 
bármely pontjára, az általunk beállított 
időpontban. Egy sikeres beállitás. nagy 
segítség lehet a csata későbbi alakulásá¬ 
ban, bár ez csak némi tapasztalat meg¬ 
szerzése után fog sikerülni, kezdetben 
lehet, hogy éppen gátolni tog bennünket 
tüzérségünk ködösítése. 

A bál felső sarokban látható (kardok) 
ablakra bökve, és a PLAY-t választva 
kezdődhet végre a tényleges harctéri 
tevékenység 

Senki ne ijedjen meg az elé táruló 
látványtól I 

A négy részre osztott képernyő a 
térképen feltüntetett négy egység egy-egy 
helyszínét mutatja. Szerencsére rninden 
negyed képen azonos ablakot találunk. így 
elég megtanul ni egynek a kezelését. 

Tisztítsuk le egy kicsíi a képernyőt, és 
bökjünk az egyik egység (UNIT) bal fel^ 
sarokban lévő ablakára. 

Máris áttekinhetődbé váll a képernyőnk. 

A képernyő tetején nyolc kis ablakot 
láthatunk, melyekből kettő (a választott 
ablakok) sárga, a többi fehér. A balszélső 
ablakra bökve térhetünk vissza az előző, 
négy részre osztott képernyőre. A UNIT 1 -töl 
UNIT 4 ig tudjuk kiválasztani, hányas 
egységünkkel akarur>k valamit végrehajtatni 
(Ne felejtsük el. nem egy. hanem 4x4 
harckocsi tevékenységére kell egy időben 
odafigyelnünk.) 

A LEPORELLÓ ablakra bökve jutunk a 
térkép-módba, ahonnan figyelemmel tudjuk 
kisémi az ellenség mozgását, illetve innen, 
és csakis innen tudjuk meghatározni saját 
egységeink mozgási irányát, helyváltozta¬ 
tást. de erről részletesebben majd később. 


A TÁVCSŐ ablakot választva vissza¬ 
térünk a harci-módba, ahol kiélhetjük a 
bennünk szunnyadó rommeli képes¬ 
ségeket A VILLÁSKULCS ablakra bökve 
az adott egység állapotát, sérüléseit, 
veszteségeit tudjuk lekérdezni. De marad¬ 
junk a harci-módban (TÁVCSŐ), és nézzük 
tovább, mi is van még ezen a képernyőn, 
A periszkóp ablakunk (nagy ablak, amin 
kilátunk) alatt balra lévő kis ablakra bökve 
harciármúvünk sűrű füstfeihői eregetve 
álcázza magát, megbénítva az ellenség 
lézer távmérőit, jelentősen csökkentve 
azok találati pontosságát, nekünk pedig 
növelve a tülélési esélyeinket. Mivel az 
ellenség páncélosai nincsenek felszerelve 
füstgenerátorokkal, a bekapcsolt füstölők 
a saját erők azonosításában is segih 
ségünkre lehetnek később, a csata 
hevében Bár a saját harckocsik szeren¬ 
csére általunk kilőhetetfenek. a felesleges 
lőszer ás idő pazarlás (azonosítás hiá¬ 
nyában) rontják nyerési esélyeinket, tehát 
kerülendő. 

A füstölő alatti ablakra bökve kapcsoljuk 
be/kí infra keresőnket, ami a nagy 
füstfelhőben visszaadja a látásunkat. 

Középen lent egy kettős iránytűt 
találunk A felső (piros) a torony állását, az 
alsó (zöld) a harckocsi hossztengelyének 
irányát mutatja. Az irányfü két Oldalára való 
bökéssel tudjuk a lövegtornyot forgatni. 

Az iránytű alatti zöld mezőre (kis tank - 
nagy tank) bökve tudunk zoomolni, vagyis 
közelebb, távolabb látni Ettől balra, a piros 
nyíllal a harckocsit meg tudjuk állítani ha 
mozog, majd elindítani. Távoiabbi cél¬ 
pontok ieküzdéséhez jól bevált módszer' 
Jobbra lent tudjuk a fegyverzetünket 
váltani. Kétféle tüzérségi, lőszer, rakéta, 
ködgránát és géppuska között válogat¬ 
hatunk. (Nem áii mindig, minden iószerfajta 
a rendelkezésünkre!) 

A lőszer szimbőiumok aJatti vörös csíkra 
bökve kapcsoljuk be saját távmérőnket, 
ami a tüzvezetésünket könnyíti. íll. a 


célkereszt a iák változásával (tiar>ggal is) 
jelzi, hogy a céltárgy befogott állapotba 
került, lehet tüzelni. (Túl nagy távolságnál 
ez sem megbízható.) 

Kapcsoljunk most rá a térkép-módrai 

^ Ami újdonságot jelent, az a térkóplől 
jobbra látható. Legfelül az órát láthatjuk, 
ami egyébként is állar>dóan jelen van a 
képernyőn, kint jobb szélen, a íehér zászló 
és a sakkára alatt. - A fehér zászlőfá 
bökve lehet kilépni a jáiékbói (ha a DEL 
billentyűt megnyomjuk is ugyanez a hatás.) 
A sakkórára bökve a játékot lehel szüne¬ 
teltetni (PAUSE - HELP billentyű szintén). 

A kék négyzetet körülvevő zöld há¬ 
romszögekkel tudunk a felnyagyftott 
térképen a nyilak irányába mozogni, 
szétrvézni. Az alatta lévő zöld négyzetekkel 
térképünk léptékén tudunk változtatni 
(nagyítás, kicsinyítés}. 

Es most egy lényeges dologi Fentebb 
említettem már, hogy egységeinket csak 
ebben a módban tudjuk mozgatni, ami a 
következő kéjíperi történik; 

- kijelöljük a mozgatásra szánt egységet 
fent, a UNIT ablakban 

- a mause nyilat (keresztet) a térkép 
azon pontjára visszük, ahová az át- 
csoportositást szánjuk, majd bökés 

■ ézután aés .-'jel közötti függőleges 
vonalon beállítjuk az egység mozgási 
sebességét: ha nagyon gyorsak vagyunk, 
menet közben jobban rázkódunk, nehe¬ 
zebb lesz a pontos célzás 

A sebesség állító szimbólum melletti 
pöttyős négyzeteken állíthatjuk be. hogy 
milyen aial^atban mozogjon egységünk 

Eddig mindent meg tudtunk oldani az 
egér bal szemének nyomkodásával, de a 
pontos leírás megkívánja, hogy említési 
tegyek egyéb lehetőségekről is, amit a 
programozók a játékba építettek: 

A harckocsi lövegiornyál nemcsak az 
iránytű két oldalának píszkálgatásával 
forgathatjuk, hanem a periszkóp ablakra 
fel menve, a right mause gombbal Is^ F- 
1-től íll, az egyes (1) számbillentyűtől F- 
4-íg ill. 4-es számbiílenytyűig tudunk az 
egységek (UNIT) között kapcsolgatni 

F-7 (7)-tel a térkép-módra, F-8 {8)-cal 
harci-módra. F-9 (9)-cel áliapol lekér¬ 
dezésre kapcsolhatunk 

Miután ismertetésre került a játék 
kezelése, bizonyára sokan várják, hogy a 
taktikával kapcsolatban is kapnak némi 
információt. Mivel a térképen szabadon 
mozoghatunk, szinte kimeríthetetlenek a 
variációs iehetőségeink Épp ebben rejlik 
a játék legnagyobb varázsa, ezért nem 
lenne szerencsés dolog részletes uta¬ 
sításokat adni 

Maradjon tehát néhány általános 
érvényű jó tanács: 

- Ne cővekeljünk le sokáig egy helyben, 
mert füstölő ide. füstölő Oda. előbb-ufóbb 
belövik magukat, és az a végünket jelenti. 

- Az infra keresővel könnyebb a terepbe 
oivadó ellenség felfedezése. 

- Pontosabb lesz a iövésüi>k, ha tüzelés 
előli a piros nyíllal megállítjuk a harc¬ 
kocsinkat. 

■ Vigyázat! Az ellenség gyakran bújik 
meg kilőtt társai égő roncsa mögött. 

- A sziget lakóinak ne okozzunk 
feleslegesen károkat, gyorsan elegük lesz 
-áldásos* tevékeny s^ünkböl 

- A saját, és az ellenség erejét jelző 
zászlók amikor lemennek, rövidesen 
támadni fognak. 

- Kapcsoljunk sűrűn a térkép-módra, 
főleg ha halljuk hogy lőnek ránk. de nem 
tudjuk milyen irányból. 
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BflEPÍi 

KERESKEDÖHÁZ 

Az Ajándékposta 
ajánlata: 


TELEVISION COMPUTER SYSTEM 


Ára csak: 4,999Ft^ amely a postaköltséget is tartalmazza! 



- 180 különbözei beépített játékprogram, 
összesen 350 variációja 

- több funkciós joystick, hálózati és Tv-adapter 
-1 évi garancia az ország egész területén 

érvényesíthető garanciajeggyel 

- minden készüléket kipróbálva adunk át. 

Megrendelhető: Budapest, Törökvész 
lejtő 5/a. 1026 


Megtekinthető, illetve ugyanezen az áron 
megvásárolható a következő üzleteinkben: 

Budapest, VII. Erzsébet krt, 38. Tel: 121-4430 

Budapest, XI. Tétényi út 63. Tel: 161-0605 

Szerencs, Rákóczi út 77. Tel: (41) 31-559 

Sárospatak, Rákóczi út 7, Tel: (41) 12-044 


ACOMP Számítástechnikai Kft ajánlatából 

1141 Budapest, Álmos vezér útja 17,, Tel.: 183-1817 Fax: 251-2523 


COMMODORE AMIGA 500 

35 920 Ft 

COMMODORE AMIGA 500 PLUS 
47 120 Ft 

COMMODORE AMIGA 600 

91 120 Ft 

COMMODORE AMIGA 2000 

69 999 FI 

COMMODORE 10a4s STEREO- 
COLOR MONITOR 26 320 Ft 
PHILIPS 8833 IJ. STEREO-COLOR 
MONITOR 26 320 Ft 

COMMODORE A-52Ű TV MODU- 
UTOR 2 800 F! 

COMMODORE C-64 II 11 680 Ft 
COMMODORE 1541 II FLOPPY 

13 280 Ft 

COMMODORE 1802 MONITOR 

19 920 Ft 

COMMODORE 1352 MOUSE 
(EREDETI AMIGA) 4 792 Ft 

TELMEX 512 KB ÓRÁS 
M E MÓR IA8ÓV ÍTÖ 4 000 Ft 

1.8 MB ÓRÁS MEMÓRIABŐVÍTÖ 

14 400 Ft 

PROFEX 3.5’' KÜLSŐ FLOPPY 
DRIVE 7 920 Ft 

ROCTEC 2,5’' KÜLSŐ FLOPPY 
DRIVE 7 920 Ft 


ROCTEC 5.25" KÜLSŐ FLOPPY DRIVE 
11 920 Ft 

EPSON L2-200 24 TŰS PRINTER 3 

1 920 Fi 

NORIS DR 1535 DATASETTE 

2 000 Ft 

QUICKSHOT II JOYSTICK 552 Ft 
QUICKSHOT II PLUS JOYSTICK 

712 Ft 

QUICKSHOT QS ■ 113 ANALÓG 
JOYSTICK 792 FI 

OUlCKSHOT QS 123 ANALÓG 
JOYSTICK 1 032 Ft 

NONAME 3.5" DSDD LEMEZ 392 Ft 
NONAME 3.5" DSHD LEMEZ 600 Ft 
NONAME 5,25" DSDD LEMEZ 200 Ft 
NONAME 5.26" DSHD LEMEZ 384 Ft 
TDK MF-2DD a.S" LEMEZ 792 Ft 
MAXELL 3.5" MF2-DD LEMEZ 792 R 
MAXELL a.S” MF2-HO LEM EZ 1 432 Ft 
MAXELL 5.25" MD2‘D LEMEZ 472 Ft 
MAXELL 6.25" MD2-HD LEMEZ 792 R 
FUJI 3.5" MF 2D LEMEZ 792 Ft 

FUJI 5.25'* MD 2DD LEMEZ 472 Ft 
FUJI 5.25" MD 2HD LEMEZ 792 Ft 
PROFEX 3.5" DSDD LEMEZ 544 Ft 
PROFEX 5.25" DSDD LEMEZ 312 FI 
NORIS C15 C-64 KKAZÉTTA 5 DB 

312 Ft 

ACTION REPLAY MK III 12 792 Ft 


4 PLAYER ADAPTER (4 JOYSTICK 
CSATLAKOZÓ) 1 500 Ft 

NORIS MAUS M3 AMIGA 2 000 Ft 
NORIS MAUS Ml C-64 1 992 Ft 

NORIS MOUSE PAD 392 Ft 
NORIS MB 10 3.5* LEMEZTARTÓ 
136 FI 

NORIS MB 40 3.5* LEMEZTARTÓ 
552 Ft 

NORIS MB 80 3,5" LEMEZTARTÓ 
792 Ft 

NORIS DB 10 5.25* LEMEZTARTÓ 
136 Ft 

NORIS DB 50 5,25’' LEMEZTARTÓ 
552 FI 

NORIS DB 100 5.25" LEMEZTARTÓ 
712 Ft 

NORIS AMIGA 500 PORVÉDŐ 

792 Ft 

NORI C-64 II PORVÉDÓ 632 Ft 
NORIS MF 14 C14" MONITOR- 
FILTER 1112 Ft 

THUNOER BOARO HANGKÁRTYA 
16 120 Ft 

ARAI>K AZ AFÁT-T SEM TARTAL¬ 
MAZZÁK! j 

VVITVATARTÁS 9-1% ÓRÁIÍL 
SZOMBATDV; 9-12 ÓRÁKi. 

VIDKKI VÁSÁRLIIKNAK ITÁNVKTE- 
l¥S ( SCtMAÍ^KHIJK') SZíílTíÁLAT! 










Legolcsóbban Bécsben 
az OPI-tól! 


Lemezek 5.25" DS/DD-310 ATS/100 db 

5.25" DS/HD-570 ATS/100 db 

3.50" DS/DD- 520 ATS/100 db 

3.50" DS/HD-1140 ATS/100 db 

lemeztartó doboz-125 ATS 




IMOOy-ATS feletti 
vásárlás esetén 
az árak 
nettóban értendők. 


AMIGA 500 bővítővel - - - 

AHjfmA onnn _ _ __ 

- . . - - --*5490 ATS 

_ ATti 


Kdlső meghajtók: 

___ lonR ATS 

— ’ — 

3,50" Floppy - 

. -1241 ATS 

Amiga Acüon Replay - 

Ami0a AT líÁRTYA _ _ 

. ——- -. 1408 ATS 

____-—3325 ATS 

Amiga 2000 bővítő ——-— 
Philips Color Monitor —*— 

.—- —2500 ATS 

— -. —— . 3700 ATS 


Commodore 64. 

Commodore 1541-11- 


.1908 ATS 

-2075 ATS 


AT-286SET..12491 ATS 

AT-386 SET. ---23325 ATS 

AT-386 SX -—.-.-.16658 ATS 


NINTENDÓ játék, televíziók, videók, magnók nagyon olcsón kaphatók nálunk! 
Amiga vásárlásakor ajándékba 10 lemezt kap! 


Ezek az áruk megrendelhetők 
a LÉDIG Kereskedelmi Bt-től 
Telefon: 06-(64) 61-589 

Érdeklődni: Ladnai Gyulánál • A meghibásodott gépeket szervizeljük 


OPI 


Elektrogeráte- und Computer-Handelsgesellschaft m.b.H. 
1020 Wien, Taborstrabe 25 
Tel. (43) 222/214 46 82 Fax. (43) 222/214 67 71 


Nyitva; naponta 9-18 óráig 
szombaton 9-18 óráig 























































